
PIDELO A TU DISTRIBUIDOR LOCAL ¡¡YA!! 



Editorial — 



NUEVAS SECCIONES 



hemos decidido ciar una mayor 

páginas. 

Podréis comprobar que en esti 
número aparece por primera vez 
una página que denominamos 
VIDEO-POKES. Esta página 



:¡ene (y c 



este) u 



de cargadores y POKES para que 



logrei 



juegos y podáis, de esta forma, 
sacarles el máximo partido. 

Además, y esto desde el pasado 
número, incluimos el MAPA de 
un juego de rabiante actualidad, 
SUPER RAMBO ESPECIAL en 
el pasado número y DUSTIN, el 
nuevo lanzamiento de DINAMIC 
para MSX, en este número. 

esto. Encontraréis en este número, 
además de las secciones habituales 
y de cinco interesantes listados, un 
banco de pruebas de TURBO 
5000, una utilidad que está dando 
mucho que hablar en el resto de 

analizamos todos los juegos que 
KONAMI ha lanzado hasta ahora 
en nuestro mercado. 

Esperamos que nuestro trabajo 
sea de vuestro agrado... 
MANHATTAN TRANSFER, 
S.A. 
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estros cassettes, y te en- 
tremos inmediatamente 
'a copia del programa. 



o González Bravo 



azonable o 



llIdZ^ltaTrZmYslebln 
copiar la pantalla gráfica en 
la RAM del ordenador y 
más tarde realizar el pro- 
ceso inverso, es decir, copiar 
la RAM en la VRAM. 

Si conoces algo de len- 
guaje ensamblador puedes 

ayudará saber que en el nú- 
32 de esta revista, co- 



las direcciones de las rutinas 
de la BIOS que hacen esta 
tarea y la forma de utili- 
zarlas desde el ensambla- 



pliación del BASIC publi- 



al de 3i pantallas diferen- 
mtrTet^de foímTi^Un- 



Pl RATAS Y 
COMPATIBILIDAD 
CON IBM 



se apaga en ciertos |uegc 
que ejecutan directameni 
con BLOAD «nombro 
R, como es el caso de ce 
pus de juegos de Konami 



go STORM a disco, ya que 
cuando se carga de él, se 
ejecuta un RF.SET. ¿Cómo 
puede solucionarlo? 

nuJvoUBM m j>C ¿"''discos 
de 3.5" sean compatibles 
con los MSX. ,1 xíste una 
compatibilidad gráfica en 

creo que los lBM-PC P ut¡- 

320X200 píxels. 

Roberto Sanz 
Santander 

La respuesta a tus dos 
primeros problemas es clara 
y sencilla. Los juegos de que 
nos hablas son copias pira- 



sino sobre el soporte en qi 
normalmente se comercú 
lizan. El control de un 
unidad de disco es algo 
complicado, y por esa razón 
los programas para disco 
son adaptaciones espec 
que realizan los mis 



nal (que es la solución i 
honrada), o bien real,, 
un programa en BASIC 
que espere a que se detenga 
la unidad de disco antes de 
poner en marcha el progra- 

Solucionar tu segunda 
problema no es tan sencillo. 
El programa que nos 
mentas no está prepai 
para ser utilizado con 



oueda hacer fácilme 
de el BASIC y, < 



yPCs. IBM ha optado por 

denadores Personal System 

riormente con sus modelos 
portátiles). Esto permit 
que los ficheros genera, 
por „n K-II puedan 



IBM Personal System 11 



4 



ra de ambos ordenadores e 
extremadamente diferente 
Los IBM PS-II son orde 
nadares de 16 bits (utiliza: 
el chip 1-80286 o el I 
80386) que en ningún cas. 
podrán utilizar los progra 

MX.'mTco™ los°MSX n 

programas de un PC o d 
un PS-II en este caso. 

Quede claro entonce 
que la compatibilidad 



Ú (U fi- 



cheros de datos, y 
nos casos, en prog 
BASIC, dado que el BA- 
SIC Advanced de IBM 
contiene la mayoría de las 
instrucciones del BASIC 
MSX. 

El problema surge en los 
gráficos, ya que los PCs 



le gráfico 



Los 



rtZfnfno 



rmárais de si hubo alguna 
Manuel Xaime Coira 
La Coruña 



Acoso en Nicaragua- eli- 
linando tres líneas. Gra- 
tas al test de listado pudi- 
mos comprobar el sabotaje, 

is líneas saboteadas. 

168$ PUT SPRITE 0, 
(2i0,2p9),15,13 

169$ IF E$=- THEN 
FOR T=fi TO 5p: 
NEXT T: GOTO 
165p ELSE RE- 
TURN 

4620 F$=F1$+ F2$ + 
F3$ + F4$ + F5S + 
F6$+F7$+F8$ 

463$ SPR!TE$(4)=F$ 



PROGRAMAS MSX 



:n BASIC y creo 
rarrev^taTEÍ 



proporciona datos se 
todos los planetas y t 
bién sobre el sol. Os e¡ 



Mariano Luis Villanueva 
Lucena 
Coslada (MADRID) 

Estimago amigo; te res- 
pondemos desde esta sec- 
áón porque creemos que tu 



bien sean programas, tru- 
cos, POKES para juegos, 
ideas, e incluso artículos. 

Lamentablemente no po- 
demos publicar todos los 
programas e información 
que nos llega, por lo que 
procedemos a realizar una 

A ti, y a otros lectores in- 



/ demás trabajos. 



tra opinión sobre los mis 
mos, aunque si tienen u 
mínimo de calidad será e¡ 



palabra. Queremos que la 
comunicación con nuestros 
lectores sea biunívoca, que 
no se reduzca únicamente a 
un monólogo establecido 
desde nuestra redacción. 



¿Cómo puede pasarme 
que al hacer un dibujo con 
la orden DRAW y más tar- 
de intentar colorearlo me- 
diante PAINT lo que su- 



El problema que nos co- 
mentas puede tener dos 
causas fundamentales. La 
primera es que el contomo 
que pretendes rellenar no 

do, y po/lo tanto el PAINT 
se -salga, de la figura y lle- 
ne toda la pantalla. 

La otra razón que puede 
influir es que intentes relle- 

dlf érente ÍUeUontomo. 

Consejo: Asegúrate - de 
que la figura que quieres 

TOD¿ q del color con que 
quieres rellenar dicha figu- 

SPRITES, SPRITES 



¿Cuáles son las instruc- 
ciones necesarias para de- 
tectar una colisión entre 
sprites? • 

¿Qué hay que hacer para 




mente que se ha disparado? 
Javier Maqueda Sánchez 
Alcorcon (MADRID) 

La detección de las coli- 

vTdas Tcalo po"efMSX- 
BASIC. Para ello se deben 

para el contrTde ™cha°s"co- 



ON SPRITE GOSUB 

^donde xxxx es la línea de 
la subrutína en la c¡ue quie- 



íalía.íZTer 
deberás term 
de la colisió? 
trucción RETVRN, que 
devolverá el prograi" - -' 



ir el control 



SPRITE ON 
A partir del momento e 
que el programa encuentr 

choque entre sprites provo- 
cará un salto de la línea 
xxxx. Puedes, cuando lo de- 
sees, eliminar estas inte- 
rrupciones con la instruc- 

""SPRITE OFF 

nes le sprites en tu progra- 

Respecto a tu segunda 
pregunta es todavía más 
complicada de responder, 
ya que no estl BASJC # 

aone° r jF.'.THEN^qL 

cada uno de los sprites y 
cálculos para hallar el ca- 
mino adecuado. Es un tema 
algo extenso de tratar aquí, 
por lo que no podemos alar- 
gamos más. Respondemos a 
continuación a tu tercera 

P La instrucción strig fun- 



Tablón de anuncios i 



Esta sección de MSX CLUB es de nuestros lectores. Todos ellos tienen dei 
gratuitas. Las características de esta sección no permiten la inclusión de 



a Lolo. C/Platero 

Je 3 a 4 de la tarde! 
i 10 17. CORDO- 



nucsira cuenta. Iñaki Martínez. 
C/Artcla n." 9, 10-D. Cruces. 
Barakaldo (VIZKA1A). CP.l. 
Vendo SpectravKlco 72K MSX 
s; K!> \ „„idad dediskettes 

s,..n MSX uní) sede vs ¡mi- 
gada) por cambio a MSX-2. Lo 

pío másje 200 S jueg^ P MSX. 

gu^su^lo/c^sc^^B^^^^BAR- 
CELONA 08028. CP.l. 
Intercambio juegos o progra- 

ños de precscolar y E.G.B. (de 
4^14 años). Poseo, entre otros, 



Ebro. BURGOS. CP.l. 

ció" d°c memoria" rfcM & un 
«RATON» (periférico) de 
SONY, del modelo MSX-2 F- 
700S. Adolfo Barbera. Tlf: 
(96) 331 26 57. C/Dr. Sanchís 
Bergón 5-8. VALENCIA 
46008. CP.l. 

Compro interfaz de vídeo para 
ordenador Yashica MSX-64 
Kb. Precio a conven, (abrid 
Rodríguez Cruz. C/Compañ!a, 

JAEN.CP. 



clfep? 



or^HBM-ir , d : 'e''son° 



BARCELONA. CP.l 



X'PRESS con mucho 



MSX en cinta o disco. Luis Al- 
berto Pérez Pérez. Tlf: 

5.--B. 47013 VALLADOLId! 
CP.l. 

Cambio/vendo juegos como 

Squad. También ttngo dcierá- 
ta y El trono del Jaguar. Cal- 
dero Mágico, etc. Christian de 

CIUDAD REAL. CP.l. 



programas para MSX-2. 
(SONY F700S). Vampire Ki- 
ller, Penguin Advenrure, Zai- 
dock, dBase II, WordStar, 
Multiplan, etc. Joaquín Muñoz 
Jvando. Tlf: 332 72 34. Cl 
Energía Bloque M, esc. 1-10- 
2.°. BARCELONA 08004. 
CP.l. 

PHILIPS W-0020 jeminueva. 



(93) 305 21 69. Llamar a partir 
de las 20h. CP.l. 
Compras. Deseo conseguir or- 
do. Apartado 274 Talavera- 
45600. (TOLEDO). CP.l. 
Cambio Kung-fu Master, Di- 
namite Dam, Turmoil, Rambo, 
Camelot Warnors, 3D Knoc- 
kout, The Goonies, 3 luces de 
Glaurung, etc por Knightmare 
y Livingstone Supongo, o sólo 
por Némesis original. David 
Pacheco Díaz. C/Fray Pedro 
Vives, n.° 17, pta. 5. 46009 VA- 
LENCIA. CP.l. 
Urge vender ordenador MSX 
HB-75P por cambio a segunda 
generación. Además regato ca- 



LONA. CP.l. 

Vendo ordenador HB-75P, lec- 
tor de diskettes HBD-50, mo- 
nitor fósforo verde DN-602 e 
impresora plotter PRN-C41. 



Joan Puyal Cant 
842 08 16. C/Talon 



Burriana. CASTELLON. 
CP.l. 

originato^^^TO^Sk! 



nador MSX» por 600 pi 
tonio Montero. 
(93) 652 16 94. Ciudac ___ 
perativa 49, 5.° -2.'. Sant Boi 
08830. BA 



ginales f MSX-2.^ P, 

n^Bldm^'zaydo 
Masón, Némesis, < 



ñoz Rando. Tlf: 332 72 34. Cl 
Energía BL/M Esc/1 1 
BARCELONA 08004. Cl 
Cambio 737 Flight Sime 



(974) 31 37 07. . CP.2. 
Vendo Sony HB-75P de 8 
con Personal Data Bank, f 

Biícorder e 'sDC 5 00 , Jerwripí 



Martín. Tel. : (93) 334 47 6; 
Cl. Laurel, 8, l.» -3.". Hosp 
talet de Llobregat. BARCI 
LONA. CP.2. 

Club Entorno-MSX .quiere 



El b; 



>asic paso a paso ■ 



■ PorWillyMiragall , 



LOS SPRITES (I) 



Los sprites son pieza funda- 
mental de la gran mayoría de 
los videojuegos para MSX. Es- 
tos «duendecillos» que se des- 
plazan por la pantalla a toda 



pítulo de hoy de El basic paso a 



El modo mi 



Los spntes son unas fig 
podemos colocar y desplaz. 
pantalla con unas sencillas in 
nes del BASIC MSX. Exist, 
tipos de sprites, diferencia. 



tipos en los MSX de 
- prites de 8x8, 
e 16X16 y de 

"iQuT^ere decir esto? Un sprite 
le 8X8 es una figura encerrada en un 
:uadro de 8 puntos de lado (8x8). 
\nálogamente un sprite de 16X 16 es 
:l encerrado en un cuadro de 16 puñ- 
os de lado. Estos dos tipos de sprites 
>ueden ser ampliados (cada punto se 



forma que ha de tener. ] 
cidir en primer lugar c 
queremos que sea el spi 
espacial, una estrella, 



Jgúnspritó 

[emos de de- 
lé es lo que 



base de rellenar cuadros. 



■ 



10000001 -> 129 
01000010 ^ 66 
00100100 36 

-> 00011000 ^ 24 
00011000 ^ 24 

-> 00100100 -> 36 
01000010 66 

->■ 10000001 -> 129 



1 


2 




3 


4 




El 


El 



Tras esta fase dispondremos de u 
cuadrícula con algunos cuadros reí: 
nos, que conformarán el dibujo. 

Observad la figura 1. Se trata de 
ejemplo de sprite de 8x8, un aspa 

DISEÑANDO EN EL 
ORDENADOR 



A$ = CHRS(&B10000001) + CHR 
$ (&B01000010) + CHR$ 
(&B00100100) + CHR$ 
(&B00011000) + CHR$ 



ya que nuestro sprite es de 8X1 
>ero si fuera de 16x16 tendríam< 



digo es el número x. No viene al caso 
extenderse ahora en el uso de esta ins- 
trucción de la que hablaremos más 
adelante cuando hablemos de los 

S ^símbolo &B indica al ordenador 
que el número que sigue está en bi- 
nario. Por lo tanto podemos encon- 
trar perfectamente en un programa 



10 



PRINT &B10010+34 
De igual forma &H indics 

xadecimal (base 16) y &0 t 

(base 8). 



zación de la sentencia READ- 
DATA. Esta sentencia se halla am- 
pliamente comentada en el recuadro 



La forma más habitual de reduci, 
esa avalancha de CHR$ (&B...) e¡ 
utilizar un bucle FOR...NEXT. Po- 
deis para ello seguir el ejemplo del lis- 
tado 1. En este listado incluimos 1: 



PO- 



PRINT&B10000001 



:mos ahora, como son 

KEAR directamente la VRAM, 

lizar rutinas en ensamblador. Habla- 
remos de ellos más adelante. 

Observad que tanto en el listado 1 
como en el 2 se encuentra una ins- 
trucción SPRITE$(0)=S$. Los bucles 
que componen el programa única- 
mente almacenan los 8 datos en la va- 
riable SJ. A continuación hay que de- 
cirle al ordenador que el sprite se de- 
fine de la manera que indica S$. 
orno puede haber hasta 32 sprites 
nuestro ordenador nombramos 
n un número diferente a cada uno 
ue los sprites que definamos. El cero 
de SPRITE$(¡Í) debe, por tanto, va- 

-e para cada sprite, quedando, 

ejemplo, SPRITEf(14)=S$. 

SPRITES DE 16X16 

lestro ordenador sprites de 



LISTADO 1 



20 S*="" 
30 FOR 1=1 TO 8 
40 READ A* 
50 S*=S*+CHR*<VAL(' 
8<B"+A*> ) 
60 NEXT I 
0 SPRITE* <0>=S* 



DATAS 



10 DATA 1 
20 DATA 01000010 
30 DATA 00100100 
40 DATA 00011000 
50 DATA 00011000 
60 DATA 00100100 
70 DATA 01000010 
.80 DATA 10000001 



LISTADO 2 



20 S*="" 

30 FOR 1=1 TO 8 

40 READ A 

50 S*=S*+CHR*<A> 

60 NEXT I 

70 SPRITE* (0)=S* 

100 ' 

101' DATAS 



16X 16 hay que modificar liger; 



antes de proceder al cálculo del valoi 
decimal (o binario) de cada una de su: 
fila-.. Esto se ve más claramente en li 
figura 2. Las DATAS obtenidas de- 
ben introducirse al ordenador si- 

2reTde4, 0 m e prime'riuga?las íco- 



recuadro 2, y así hasta llegar al re- 
Hemos de modificar también el 
número de bucles a realizar en la ins- 
trucción FOR... NEXT, que ya no 
serán 8 sino 32, ya que son 32 los da- 



data! 



e deben leer de las línea: 



.le los sprites, ya que es la 
instrucción SCREEN la que se en- 
carga de definirlo. Veamos un ej 
pío: 

SCREEN 2,t 

0si son de 8x8, 1 si son de 8x8 
pliados, 2 si son de 16X16 y 3 si 
de 16x16 ampliados. 

Tras esto procedemos a defin 
sprite con alguna de las rutinas 

Una vez realizados todos estos pa- 
sos ya podemos utilizar la instrucción 
PUT SPRITE. Esta instrucción nos 
permite colocar los sprites en las po- 
siciones de pantalla que deseemos. El 
formato general de esta instrucción es 

6 PuTsPRITE p,(x,y),c,s 

donde x,y son las coordenadas de 
la pantalla en que debe situarse el 
sprite, y c el color del mismo. El pa- 
rámetro s debe ser sustituido por el 
número de sprite que queramos uti- 

talla está compuesta por 33 planos. 
Un sprite colocado en el plano 0 (el 



■a que 



, el m 



Para evitar problemas, sólo pu.__ 
haber un sprite en cada plano (del 0 
al 31), y el plano 32 está ocupado por 
los dibujos estáticos (realizados con 
LINE, CIRCLh, PSKT, etej. Por 

6 ' PLTT SPRJr?E 7,(128,96), 15,3 

¡jantalla s 1 ^ 8 - 9 ^ del plano 7, pintán- 

por variables, y variar el valor d 
sprite 0 se mueva horizontalm 



El basic paso a paso ■ 



>odríamos hacer: 
FOR X=0 TO 255 
PUT SPRITE 0,(X,96),15,0 



i hablar de I. 



¿Cómo hacer que se 
muevan aleatoriamente, o realizando 
lisuras? ¿Cuál es su relación con las 
gráficas matemáticas? Y además vol- 
veremos a incluir nuestra habitual 
(aunque urt poco olvidada por ahora) 



con lo que se puede, por ejemplo, 
leer varias veces el mismo conjunto 
de datos, o alterar el orden de los 

mtmes tVStremn RE AD- 
DATA en los MSX es la generación 



READ-DATA 



entrar un conjunto de datos a un pro- 
grama. Normalmente utilizamos 
la instrucción INPUT para esta ta- 
rea. Pero en algunos casos estos datos 
son siempre los mismos y resultaría 
incómodo pedirlos cada vez al usua- 

Imagináos que antes de jugar a 

der a una serie interminable de IN- 
PUTs que os preguntarán los núme- 
ros que forman los sprites. Para so- 

read-data"* ex ' ste a estructura 

La instrucción READ es, en mu- 



en la variable A. La dife- 
rencia es que el dato no sale del usua- 
rio, sino de la primera línea DATA 
del programa. 

Las líneas DATA son un conjunto 



READ. Tomad por ejempl 

gr i0 DATA 27,3 
20 READ A 
30 DATA 8,4 
40 READ B 
50 PRINT A+B 

Este programa imprimirá un 30 en 
la pantalla. Las líneas DATA son, en 
principio, ignoradas por el ordena- 
dor, por lo que la ejecución del pro- 
línea se pide un dato. El ordenador 
va a buscarlo a la primera línea del 
programa e introduce el valor 27 en 
la variable A. La línea 30 es ignorada 
y la línea 40 lee ^el siguiente dato. 



tos, el ordenador marcaría un Out 








AL SOFT 


UNE <ÉP 


ballblazer 

UJCASFLM GAMES- 1 




QUEMAS 


ALUCINA 



PROEIN.S.A. 



Programa ■ 



■Por Pablo Fernández Díaz» 



VELADA 
MUSICAL 



sicas en un solo programa. 
Gracias a este programa podrás 
deleitar tus oídos con una ex- 
celente selección de piezas. 



REALIZADO POR: * 
* 

:Pablo Fernández Díaz* 



Gi jón-22-Mayo-1987 ü 



********************* 

80 GOTO 680 

MENUET (Boccherini) 

220 A*- " T 1 00S3MS000O5G 1 6F# 1 66 1 6A 1 é>G 
804G4B405D8D8C8C4C 1 604B 1 605C 1 6D 1 6C8 
04D4A405C8C804BBB405G8 . E 1 6DBC#BC#BC 
#8G8. E16D8C#8C#8C#8G8. E16F#8DB04BB0 
5G8E8. D32E32D4R4B-B. D16ABD8DBD8G8. D 
16F#8D8D8D86-B. D16A8D8D8D868. D16F#8 
DBD8DB 

230 B*= "T100V1 202R4GB03GBD8G8D8G8D8 
F#8D8F#8D8F#8D8A8D8ABD8A868B8D868DB 



E802A803C#802A803D8F#868B8AB04C#8DB 



6BDBA8D8F#8DB6BD8F#8DBF#8D8 
240 C*="T100V1 
R8ABR8A804R8C8R8C8R8C803R4. 1 
GBRBG8R8G8R8G8R8G8R4ABR 1 B-8R804C8R8 
C8R803B-8R8A8R8A8R8B-8R804C8R8C8R80 
3B-8R8A8R8A8R8' 
250 D*= " T 1 00056 1 6F# 1 6G 1 6 A 1 66804G4B4 
05DSDBC8C4C 1 604B 1 605C 1 6D 1 6C804D4A4Q 
5C8CB04B8B405C8. 04A166BF#8F#8F#8 05 
C8. 04A1668F#8F#8F#805C8. 04A16B8G8E8 
05C804A8. G32A32G4R4' 
260 E*= 

A8DBA8D8ABDBA8D8A8D8A802G803DB02G80 




270 F»« " T 1 00V 1 2B8R2B8R8B8R 1R1R1R1RÍ 

280 FOR 1=1 TO 2 
290 PLAY A*,B«,C* 
300 PLAY D»,E$,F* 

NEXT 
320 GOTO 830 
330 ' 

340 ' CANTICORUM II 



360 A«= " T 1 50S3M5000O5D2O4B4 . 05CBD20 
462ABB805C8D8C404B4A 1 05D8C8D8E8D4D4 
G2D2C404B4A2G1" 

370 B*="T150V12O4G2G4.F#B62D2F#BG8A 
8BBA4G4FM 1 62 . G4G262F#4G2F#4G 1 " 
380 C*="T150V12O362B4. 
4G4D1 
03D4G1" 

390 FOR H=l TO 2 
400 FOR I«=l TO 2 
410 PLAY A»,B*,C* 
420 IF H=2 THEN GOTO 830 
430 NEXT I 

440 D*= " T 1 50S3M5000B8A8B8O5C8O4B4B4 



2C#2D4E8DBC#4.D8D1 
450 E*=' 

E4F#4E4D# 1 EBD#BE8F#BE4E462 . 54F#468F 
•8E4A4A1" 

460 F*= " T 1 50V 1 203G2 . G4D2E2F#4G4A4E4 

B1E2.04D4C#203A2B4G4A4A4D1" 

470 PLAY D«,E*,F* 

480 NEXT H 

490 ' 

500 ' SONATINA (G.F.Hándel) 



F#8G8BBA8G8F#8A805D2C204BA2G405G2F2 
E4D2C.E8D804G805G8FBE8D8C204BA05D2C 
04B.05EBC#B04A805D2C4D404A8B805C 
D8C804B805D8GBF#BE8DBC804BSA405D2C2 
04B4A2G056BF#BEBD8C804B8AB05F#8C 
B8A.G8G1" 
530 B*="T100V12O2L4GO3G2F#G. B8ABD8Q 
4DBC803BG2F#BB8E04C#D . 03DBE8DBEBF#B 
G8DBG802B803C802A803D8C802B8G803RBE 



4C203B04C03RBEBF#8DBG2F*8BBG#8EBA2G 
2F#E8F#16G16A8G8F#8D8F#8G8AF#GB04CS 
03B8A868F#8EBF#BDBEBD8E8F#BG8D8E802 




,G03 I 



'"T70S3M5000O5C4O4ABO5FBC8O4A 
8 05C404B-BG4. A4F805C804ABF8E4G8C4R 
8F4AB05CB04A805FBD4.F8E16D16C1604B1 
6A805C804FBC8D8E8F4 A8F4 . G4 A8B-805D8 
C8C404B-BA4. 05FB. E16D16C1604B16A16G 
16F16A16G16G4F8E4. " 
610 B*= " T70 V 1203LBF A04C03FAQ4C03EGO 
4C03EB-04C03FA04C03FA04C03CEGCEG02A 
03CF02A03CF02B-03DF02B-03DFCFACGBFA 
04C03F4 . EG04C03EG04CQ3F A04C03FA04CO 
3DGB02B03DG02B03DGCEG 
620 C*="T70S3M5000O5C4E8GBE8C8O4A4O 



805B-8A8G8F8EBD8C404A805F8C804AB05C 
404B-BG4 . A4F805D 1 6C 1 604B- 1 6A 1 6G 1 6F I 
6E4G8C4R8F4A805C804AB05F8D4 . CB04A8F 
BCBD8EBF4" 
630 D*= " T70V 1 2EG04C03EG04C03FA04D03 



FA04D03G04CE03G04DFE4R8R4. R4 . R4. 03L 

8FA04C03FA04C03EG04C03EB-04C03FA04C 

03FA04C03CEGCEG02A803CF02A03CF02B-' 

. L8Q3CFACGB-F4" 

640 PLAY A*,B* 

650 PLAY C*,D* 

660 GOTO 830 

680 ' COMIENZO DEL F 



T (72, 20), 1:PRINT#1," VELADA M 



730 c PSET(72,20 

740 PRESET(73, 

MUSICAL" 
750 PSET<45,50) 

760 PSET( 



Boccheri 



. 1" 



20>,4:PRINT#1, "VELADA 
4;PRINT#1, "MENUET 
4:PRINT#1, "MENUET 



770 PSET(1B,80> ,4:PRINT#1, "CANTICOR 
UM IUBILO (Handel) .2" 

780 PSET ( 1?, 80) , 4: PRINTttl , "CANTICOR 
UM IUBILO (Handel). 2" 

(37, 110) ,4: PRINT#1, "SONATIN 



(G.F.h 



leí ) 



800 PSET ( 38, 1 10) , 4: PRINT#1 , "SONATIN 
A (G. F. Handel ) .3" 

810 PSET (45. 140) ,4¡PRINT#1, "SONATII 
A (Steibelt) .4" 

820 PSET (46, 140) ,4: PRINTttl , "SONATIN 
A (Steibelt). 4" 
830 K*=INKEY* 
840 IF K*="l" GOTO 200 . 
850 IF K*="2" GOTO 340 
B60 IF K*="3" GOTO 500 
870 IF K*="4" GOTO 580 
880 GOTO B30 



Test de listados ■ 



140 - 58 270 - 
150-58 280 - 



• 58 320 -21¿ 



3 - 59 350 - 



■ 75 420 -135 

■ 84 430 -204 
440 - 44 
450 -104 
460 -199 
470 - B4 
480 -203 



■ 58 700 -203 



590 - 5B 
600 - 7 
610 -1BB 



■184 840 -189 
850 - 75 
860 -236 
870 - 62 



15 



Programa ■ 



■Por Juan Manuel Navas ■ 



XENIOR 



Una superespectacular 
de obstáculos con caba 



célente ejemplo de lo que puede 
llegar a ser la animación en 
BASIC. Unos excelentes gráfi- 
cos junto con una lograda ani- 
mación hacen de este programa 
un excelente juego. 



188 CDLOFIE,!, I : CLEftR: DIMA* (5íl 

(11 0PEN-ERP:-SS#1 

128 SCREEN2,2.8 

138 DEFUSR1=M4!¡DEFUSR24H43 

140 A=üSRMA) 



188 A=USR2(fll 

198 IFSTRI6I8)=-!THENRUN328 
288 6DT01R8 



248 ' INICIACION 



348 P=18:Pl=I8:Fft=l 
358 SCREEN2,2,Í 

368 A=!JSR1!A) 

378 iffa=ithenl=: ; l:=6 ; l:=i:L4=:;i.5=:; 

Lt=!:6DSUB32ie 

388 IFFA=2THEM=::Lt--2:L:=!:L: = ::L4=:: 
S=6:E0SUB3268 

: A=3 t HE';L=4:L:=::L2=6:L:M:L4=3¡ 
_6=ó: W2=!S: W! = 1S: GQSUB3260 
488 IFFA=4THEN338Í 

A=USR2(A) 
428 REST0RE758 

43t' coc=rQ: c :H='-:-: : :=:":::;-E;:;s 

: B»=B«+CHR» (VALI 'W+ft* > 1 : NEXT: SPRITES 



(K)=B! 




!8 IFX>180THENX=188 
II 60SUB187Í 

>8 PUTSPRITE1, (X,Y),C,AA 
¡8 PUTSPRITE2, ( í , Y+l£, 1 , C, 
■8 PUTSPRITE3, (X+1Ó.Y-16I 
<l PUTSPRITE4, (X+lé,Y),C, 
¡8 PUTSPRITE5, (X+U.Y+16) 
18 PUTSPRITE6, (X+32,Y),C. 
18 PUTSPR1TE7, (X+32,Y+14) 



18 IFfi=3THENX=X+15:H=-15:G0SuB195e 

8 IFA=8THEN»=»:H=e 

I IFfl=7THENX=X-t5:H-15:60SUBlg5» 



810 0ATA20,10,88,E4,B2, 89, 85,82,81, 80, 
B0,80,C0,E0,F0,F0,0,8, 0,0,0,0,0,80,40, 
60, 50, 26, 38, 3, ¡5, 0 

820 DSTM,Í,I,I,I,I,Í,18,46,B7,AF,B8/S 
1,C1,3,D,F, 10,20,48,88,8,8, BF,EÍ 
,C0, 90, 10,20,4 

TA1,0,0,0,0,0,0,0,0.0,0,0,0,0,F, 
3F,2, 81, 81, 41, 21, 11, 11, 9,9,9,4,2,1, 8,F 

i DATA0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,8, 8,8, 8, 0,0,0, 

mv.v\ :-.e, 3. j, e. i tf.f7 

838 DATAFF,0,FC,E,!C,18,30,A3,FF,F0,DF 
,CF,6í,7F,3F,F,B6,5C,68,6í,50,4C,D3,BE 

F7,E4,B8,B0.60,60 
868 OATA6,B,FE,E1,E0,C0,C0,40,40,40,BÍ 
,4B,2A,D3,4B,79,B8.9fl,í(l,FC,2C,:C,2C.I 
3,5A,5A,B4,68,D0,20,20,CF 
B76 ÍATAB0.0,8,0,0,0,FE,EF,95,A9,O6,D8 
, 63,4,8,10,0,0,0, 0,0, 20, 2C,F2, 48, 54, AC 



F,FF, 8, 8, 8, 8,0, 8,8,8, 8,8, 8 

,TA18,1Ó,61,5F,48,5F,54,54,D4,94, 
B4,EB,0,0,0,0,C0,C1,B3,2,4,8,F0, 8,8,8, 
8,8,8,0,8,8 

988 DATA8B,CB,FE,3,0,0,0,0,8,0,0,0,8,8 
_ 0,B2,9A,6A,FE,2,3,0,0,0,0,0,0,0,0,0 



13,1F 



948 DATÍ0.8,8,8,8,0,0,0,0,0,0,0.0,0,0, 
0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,.:, k,c,.:,c,c,3f 
950 ÍATA0, 0,8, 0,8, 0,0, 0,0,0, 0,0, 8,0,0, 
0,0,0,0,0,0,0,3e,63,7,le,78,60,7 

968 DATA8.8, 8,8,8,8,8.8,8,8,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0,8,0,3e,63,3,e,3,63,3e 
970 ÍATA0, 0,0,8, 0,0. 0,0, 8, 0,0,0, 8,8,0, 
0,0,0,0,0,0,0,0,8,8.8. le,36, 66,66, 7f, 6 
988 DATA0,8,0,0,0,0,0.0.0,0,8,8,8,8,B, 
8,8,e,0,0,0,0,0.0,0.7f,60,7e,t:,:,63,3 



1020 DATA0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 8,0, 0,0 



,8,8,8,0,0,8,8,0,0,8 1 3e,63,63,3f ) 3,63 > 



,8,8,0,0,8,8,0, 
,1c 

1040 DATAFB.FB, 
B,0,EF,EF,EF,0, 
F,EF,EF.0,7B,7B, 
1050 SHÁPAl.Afl:! 
PE1,EE:SMAPF;. 



t250o3c 4Vs8i688t250o5c 4' 
5«o4c 4- 



:i7? -!=:'; T -:»;'55) 

l 180 IFB=2BTHENB=18:B4=B4M 
1190 [FTI> C1THE«B-B*1:C1=C1*1 



1220 IFFA=1THEN6OSU83120 
1230 IFFA=2THEN6OSUB3160 
1240 IFFA=3THEN6OSUB3200 
1250 IFXK0THEN<l=256:il=«*l:P=P*l 
1260 IFN>Z7TSW*18)lt<WtltU^Ul 
1270 IFX2<0THENI2-254 
1280 IFX2' 80ANDX2>60THENP=P+l 
1290 IFP>27THENP=18:P1=P1*1:P2=PI 
1380 PUT5PR 1 TE22 , ( 3S , 1 > , 1 9 . Pl i PUTSPR I T 
E23,I43,1),15,P 
1310 PUT5PR I TES, ( XI , Y 1 ) , 4, 18: PUTSPR1TE 
9,!Xl-fl,YI),4,18:PUTSPRITEtB,ül 
>,4,« sPUTSPRITEU, (XI-24.T1) 
1320 PUTSPR ITE12, (138, 171 .15, B : PUTSPR 
ITE::,>'i::.l7>,15,B4;PUTSPRITEl4,(184, 
r',!5,55:PUT3PRITE15,(96,17), 15,18 
1330 PUTSPR1TE17,(X2,Y2I, 6,29¡PUTSPRI 
TE18,(X2,Y2M6), 6,29 
1340 IFX > X2-38AND X < X2* láAND Y >¥2- 1 BAMD Y 
í2*16THFmAY , «taMtoJclVlta5H04cl 



1358 RETURN 



1468 A=STICK(8) 
1470 X4=8:X5=8 

1480 IFA=3THENX4= 5:1(5= 5:H=- 8 
1490 IFA=7THENX4=- 5:X5=- 5¡H= 8 
1500 IFA=8THENX4=0¡X5=8:H=8 
1518 Y4=-10 
1520 GOSUB1070 
1530 X»W4:Y«Y*Y4 
1540 IFX>100THENX=100 
1550 PUTSPRITE1,(X,Y),C, 1 
1560 PUTSPRITE2, ( X, Y+16 ) , C. 15 
1570 PUTSPRITE3,(X»16,Y-16).C, 3 
1580 PUTSPRITE4,(X*16,Y),C,4 
1598 PUTSPP.ITE5,(X*16,Y*16),C,16 
1600 PUTSPRITE6,(X*32,Y),C, 6 
1610 PUTSPRITE7,(Xf32,Y*16),C,17 

1620 IFY=110THEN1 

1630 Y4=0¡FORT=1T 
1640 6QSUB1070 
1650 IFX>100THENX=100 

1,IX,Y),C, 1 
1678 PUTSPRITE2,(X,Ytl6),C,l5 
1680 PUT5PPITE3, ( X+ 1 6, Y- 16) , C, 3 
1690 PUTSPRITE4,(X*16,Y),C,4 
1708 PUTSFRITE5,(X*16,YH6I,C,16 
1710 PUTSPRITE6,(X»32,Y],C, 6 
1720 PUT3PRITE7,(X*32,YM6>,C,17 
1730 NEXT 
174Í Y4=I0 
1750 6OSUB1070 
1760 X=X+X5:Y=Y+Y4 
1770 IFXMMTHEM'IH . 
1780 PUTSPR rrEl,(X, Y), C,l 
1790 PUTSPR[TE2,(X,Ytl6),C,15 
1800 PUTSPRITE3,(X+16,Y-16),C,3 
1810 PUTSPRITE4,!X*16,Y),C,4 
1820 PUTSPRITE5,<X*16,Y*16i,C,16 
1830 PUTSPR I TE6, ( X+32, Y) , C , 6 
1B48 PUTSPRITE7, (X+32,Y+li> ,C, 17 
1838 IFYM3ÍTHEN1860ELSE175Í 
1860 STRI6I01ON 
1878 RETURN 



<0L 



Programa i 



,15,BF:L.";-:¡:S,17?)-(13e,i81),l 

5,bf :«í,i8i),i5,BF 

2000 LINEÍ5É 1 , 1EI - ¡SB, 1<?!> , I«,BF:LINE( 

ia,iB:)-:::í,i»i!,M,BF:LiN£(i?í,ie:! 

! 0,19i:,14,BF 
2!\; L:NEc8,lie¡-í25ó, 111) , 15,EF:FGfifl= 
20TO230STE C :;!::INE(A,H0)-IA,120I,15:I 
EXTfl 

2020 LINE(í,MI-(256,ie3),I5 1 BF:Z«= , u: 
L2H:::f:?.I.c2D262L2D3 1 :F0RA=lT0255STEPl 
2:PRE5ET(A, 1021 , 12:DRA«Z(: PAINT( A.961 , 
12: NE»Tft 

2131 LINE(0,40)-(254,50),7,BF:LINE(0,5 
7)-(254,40l,7,BF:UNEie,43'-(234,47),7 
, BF:L1NE(0, 731-1254, 78), 7, 6F:'.!NE'?.; 
-1254,1»), 7,BF 

un c:t:.Ec:í,7e),i:.,¡e:PsiNT(ne, T 
> i» 

lili .!«:?. ><-!255, 4!),1 ,BF 

se 0RSii';!ati::.tj::4 ; í::;-í-;L , fi.i 

l4d:-:i:d¡:g3148h3u¡3e3r3 - :PAlNT(36 



:m iP(ni , c , b»4e,ft5« i t.4B,e-ci;! 

I|ta43,fer»i&i71,lit»j 
'i DRAÍl , C4BmM,lBG45:5F4R«ffi4i;:5'<4L 
!ÍU':.:r ; :Di:F:S48E3 l Jl!H3L4í - :Pfi!NT( 

,i«!,4:pu75ff::te::,!:3?,:7),:: 
• :r :'E:-,(!::,r',ir,:s:C'.-spP!TE::. 

(104, 17!,I5,:8:<1'TSFF::'E:5, ¡94,171,13, 

18:0RAH'bal23 l 27*tPRlHTfl l *:" 

210? DFWcl?:.-:¿E,í»::4:4ill3(4r44e4 u l 

!-«:^:':t:i::;:::>:L::e>:' : :i!T';; 



'1.0<q«;bil7B,0xu»;bi 



161 ; ■ : CRAK"bBl97, 1 1 - -. ■= F : s ; , 
ETURN 

«mi letras immi 

t(l)=-12g2rdlc¡rd-fr2e21urulu- 
2150 A»(2)= , l gr2d4frl5reu3" 

|*(3)=-I3dler4drdldl2dl2<ilclr6' 
I* l «)=-13dler4drd:cíl2r2drdldl+ui- 
2180 A*(5t=-lr2dl3dldldrgr61u31d*r- 
i*(6)=-r214drgdrur4drdlfldl4ul- 
2200 A»t7)=-rdrhl4dldrgr3drdldl4ulur- 
2210 A«(8)="14drer4dldldldldrdl 
2220 A$(9)="13dldrdr21gldrdr4urulul2r2 

2230 AI(10)="13dldrdrJeu2fdgrdldrgl4ul 



=-r3gd4f 13eu4" 
10 C»="r4drhl3gldrdldrdHr4ur" 
10 0«='r4drM3gldrdldrdHr4uruliinil' 
¡0 T*="r3!gd51u5" 
i0 KM , d4ru4d2fre31g2d2rdrdr" 
'0 B»= , r5drdld2rdldl5urulur412hlur' 
10 0«="r4drfldrdldldl4uruliirulLr 
'0 J$=*r51gldrt¡ldrdldl3ul" 
10 Cl*="r3f2d3g213h2u3E2b»+l,+2rlgdl 

2410 M= , rfl2dr4ul2erd41a312dhl2drdldi 

¡=-d6rutfd2eci2ed2Fti4r(16- 
¡«■rdldrdHrdfurururulLrul 
i=-r3dS13u4- 

i="r4drdldrdl2h-f3hgl3u:urulurul 1 



>0 A«= , r2drfd4!ü4d5::::;.:r- J r " 
'0 V»= , rdldr4ii2rd2gl3(rdldr 
10 E*="r¿14gldrgrE13gldrgri- 
'0 R«= , r5drd!dg(21h212u31d4rdl" 
" " Idrhl3gldrdr 



;= , d4ru3r4¿ 



4 U 3" 



UH2E20BD6D5L7EUEI 



HUHU":PA1NT(52,!>, 7:DFA«": ¡wj.r-y 
L 7 Er t 1 .? c : , EL7Bíl57,13R10D6FD!.10UEH BN 
30R7EL7BN47,30R7HL7" 



■DFE 

U15R7D3ÍL7H2UHUHUHUHUHUHUH60 1 5L7U30" : P 
AINTilll, I),10:DRAK-C 6B«1 10. 0R7FL8B711 

27,0R7DL7Bri!0.i:P:í ,: rcHL':'"^ 
:.'i':f"!:í.:fF-i'.'!"!:7.j«7«ir 

2540 BRAICC10Bm40,0R7B30L7U30':PAINT( 
141,1),10:ORA« - C 4BH140,0R7DL7BM40,13 
R7D4L7U3 Bf1140, 30R7UL7' 
2550 DRAH , C10BÍ1142 1 0R4FRFRF2DFDFD2FDBG 
D2G06DG2LGLGL¿HLHLH2UKUHU2HUBEU2EUE'JE: 
REREBH164 , 4R2FDFD2FD8GD2GDGL2HUHU2HUBE 
U2EJE , :PAINTI142,2),10:I)RAH'C 48*1142,0 
R4FRL10BK1S3, 13R7D4L7U3BB17B, 13R7B4L7U 
3BM62.3ÍR6ERUÍ 1 
2540 DRAH-C 7BHIB3, 0R17F2RFRDFDFD5EDGD 
LGL6FRFRDFD2FB5L7U4HUHUHLHL3D10L7U30BH 
190, 4R4FRFDFD36DE16L4U10' : PAINT ( 185, 21 
, 7:DRAN"C 4BM! 83, 0R17FL 1BBH183. 14R22L 
EL6FRL20U2BN 1 B3, 30R7UL7BN200, 
PA1NT(184,17), 4:C0LOR15 



2570 RETURN 
2580 ' 

) DRAK"b«70, 65xcl«j b«B3, 44x j*¡ b«94, 
I«;bil07,44xn*;bill7,44xa«¡bil23,44 
¡bil33,44xa«;bil40,44xs«;bil55,44xa 

t(2);bil43,44xa«(10);bil71,44xaSI9);bi 

179,44xa«(B); - 

2400 PRES£T(88,44),15¡PR1NTI1,V:PRE5 
ETI102, 441,1 iPRINTtl, ■ 
2410 DRAH"C15 BN 75,140XPÍ¡B«83,140XUÍ 
¡BH92,140«.S«;BM 99, ! 40XH$; BH1 1S, 14 
¡BN122, 140XP»;B«132, 14í»A*;Bt1139, 140XC 
•|B1I144, 140IE«|BI1140,14IIK$|B«149, 140» 
E«;BM177, 140XY«; 

RETURN 
243» 1 
2440 ' 



2710 • 
2720 ' 

2730 C*= , 18o2fo3fo2fo3(o2b-o3b-o2b-o3b 
-O2fo3fo2fo3(o2<o3fc2fo3fo2fo3fo2fa3fo 
2b-o3b-o2b-o3b-o2fo3fo2fo3fo2fo3fo2fo3 
':: i c:'cI1:3ío2b-o3b-o2b-o3b-o2ío3fo2< 
O3fo2fo3fo2fo3fo2fo3fo2fo3fo2b-o3b-o2b 
-O3b-o2ío3fo2fo3(o2fo3fo2fo3f 
2740 D»= , 18r4o4Mb-o5c4dc2o4a2r4f4b-n: 
c4dc lr4o4f 4b-o5c4dc2o4a2r4a4b-a4H 1 
2750 A«= 1 1 8r4o3f 4b-o4c4dc2o3a2r 4f 4h-o4 
c4dc lr4o3f 4b-o4c4d:2o3a2r4a4b-a4H 1 
2740 B«="18r4o5f4b-o4c4dc2o5a2r4f4b-ct 
C4ddr4o5(4b-o4c4dc2o5a2r4a4b-a4<(l 
2770 E*="lBD2fo3fc32f o3fo2fo3ín2fD3fc2c 
O3co2co3co2b-ü3b-c2b-o3b-o2fo3<o! 
2<o3ío2fo3fo2co3co2:o3co2b-o3b-o2b-!)3b " 
-O2fc3(o2fc3<o2(o3(o2fo3ío2co3co2cc3co 
2b-o3b-o2b-o3b-o2ao3ao2ac3ao2go3i 
go2fo3*o2fc3fo2fo3fo2fo3f 
27B0 F»="18r4r8o5<ed4ce4. cd4. D 4b-o5c4. 
Íed4:e2f2c4.íed4ce4.cd4.o4b-o5c4.o4ab- 

»4m 



2850 6OSUB2730:PLAYM5tl50',-sl«9000t 
150-:PLAYD*,C*:PLflYB*,C*:PLflVF$,i 
Y6»,E«iRETüRN 




2873 ' 



2899 ' DESAPARICION DE SPRITES 
10 PUTSPR1TE1, 1-11,219), 1,1 
2910 PUTSPRITE2, (-10,209) ,1,1 
2920 PUTSPRITE3, (-10,209), 1, 1 
2930 PUTSPRITE4, (-10,2091,1.1 
"■¡ P'JTSPP!TE5, (-10,209), 1,1 
2950 PUTSPRITE6, (-10,209), 1,1 

ya ci jtspp:te7, (-10,2091,1,1 



3090 LINE192.105)- ,.,„,. 
3100 ÍRAK , cl5b.lí0,110x 9 * i lnl09,!10n» 
;l> a ii;,lll>it i b l 123 l llfeit¡b l 14f,llfco 
110xv»;bil55,110xe«¡bil63,ir 



3110 RETURN 
3120 ' FASE 1 

3130 IFB5=19ANDB4=19ANDB=19THEN3240 
3140 IFW=23ftNDXKU5THEN3250 



3240 BOSUB2890: SQSUB21 30 : 6OSUB3090: 60S 
IJB2730: PLflY ■ V13T100- , ■SIN90001100- :PLfl 
¥M, Cf s FORA<1TD2<00:NEXT: GOTOIW 
3250 6OSUB2730: PLAY'VtSTISf», "S1H1IMT 
150": PLAY8», C«: PLflYB*, C«: FORA=1TO2000: 
NEXT:FA=~ 



3140 ' FASE 2 

3170 IFB5'19ANÜB4=23ANDB»24THEN3240 
31B0 I FM2- 1 9ANDH> 1 SANDX 1< 1 1 STHEN32S0 
3190 RETURN 
3200 ' FASE 3 

3210 ¡FB5=20ANDB4=20ANDB=24THEN3240 
3220 IF»2*19ANDK>23ANDn<115THEN3250 



32ÓÍ 'I 



:» STA6E II 



3270 6OSUB2130¡DRAICc6bil00,70x5«¡bilí 

7,70xt«¡bill6,70xa«¡bil23,70xg»¡btl30, 

70xe«¡bil45,70xi$(l)¡ 

32S0 DRA*'cl0b>85, 100xa«l 1 1 ) ; ba93, 100x 

a»!12)¡bi!01,100xa«(13);bil09,100xa$(l 

3)¡bill9, lMxi*;bil27, 100xe«;btl35, 100 

;b«H2,100xe» ; bc-150,100xr»; 
3290 RETURN 

3300 COLORI S ,1,1: SCREEN2, 2 



3340 ' SORPRESITA 



3380 ' 
3390 ' 

3400 6OSUB3710 
3410 RESTORE3570 

3420 FORK=1T012:B$="¡FORI=1T032: 

*: B$=B*+CHR* l VAL ( ■ iH' +fl$ ) ) : NEXT : SPR I TE 
*(K)=6»:NEXT 

3430 X» ll:Y« B4:E=li;Al=4:A2=5!81=6¡l 
2=7 

3440 tan 

3458 !FX>!22THENV=y-3 
3460 IFY<¿3THENV=63: IFX>152THENX= 152: 1 
ORA=lTO400:NEn:; = ; a = : . = .!5: ; L'T5 : -:--:, 
(X,YI,2,8:PUTSPRITE2,(X,Y),10,9:PUTSPR 
rE:,!-10,209),l,l:PUTSPRITE4,(X,¥*EI, 
15,10:PUTSPRITE5,(<,y*E),4,U:PUTSPRIT 
E6,(X,YtE),10,12:6OSUB2850:FORA=lTO300 
0¡NEXT:RUN 
3470 IFX>155THEIIX=135:F0RA>1T02M:NEXT 

3480 PUTSPR1TE1,(X,V),2,1 
3490 PUTSPRITE3,(X,Y>,6,2 
3500 PUTSPRITE2,(X,YI,10,3 
3510 PUTSPRITE4,IX,y*E 1,15, Al 
3520 PUTSPRITE3, (X,»E),4,A2 
3530 PUTSPRITE6, (-10,2091, 1,1 
3540 FORA«lTQ60:NEXT¡PLAY'sl.2000t:55o 
ScM* 

3550 SKAPA1,B1:SKAPA2,B2 
3560 GOTO3440 
3570 DATA1,3,3,3,0,0,0,0,2,7,5,5,1,5,4 
,7,:0,e0,e0,fB,0,0,0,0,0,cM0.40,0, s 0 
,0,c0 

3580 DATA0,0,0,0,3.2,2,0,0,0,0,0,3c,0, 
0,0,0,0,0,0,B0.B0,0,0,0,M,0,74,0,0,f 
3590 DATA0,0, 0,0,0,1, 1,1, 1,0,0,0,0,0,0 
, 0,0,0,0,0, 20,'0,aí,c0,80,0,0,0,8,lc,0 



3640 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,S,lc,3i,70,e0 
,í0,30,18,0,0,0,0,0,0,0,0,0,lc, 18,18, 
B, 18,1c, 17 
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3788 DATAc,8,4,M,M,i,i,M,M,M 
,0.18,6,10,0,0,0,0,0,0,8,0,0,8,0,0,0 
3710 60SUB:i38 
3728 A=USR1(A) 

3738 Al«="ul8rl8ulBrl8dl4rl8(l22154 
3741 BI*='u4r4u4r4u4r4dl21 11* 

DRfl«"cl4b«13ó, lllxbl»; -: PfllNK 138 
) , 14:DRftW*cl5b«13í>, 1 16xb 1* ; " : Pft INT 
(137,1151,15 
3748 DRfi»"cl4bil5B.112xal*;*:PAINT!152 
14¡DRAK-cl5bil58,ll4xal»:-:PAINT 
(152,1151,15 

RAK'c4br,168,185xa*(4)¡c6b>177,85 
;c2bal9¿,102xa*(3); 
3788 A=USR2(A> 
798 RETURN 



Test de listados ■ 



38 - 58 38Í - 49 73Í - 58 



- 58 448 -134 798 -218 



128 - 
138 -194 
148 -177 
158 -184 
148 -245 
178 -185 
188 -178 ! 



478 -178 828 -148 



288 - 85 558 - 22 988 - 18 

218 - 58 548 - 42 918 -184 

228 - 58 578 - 2B 928 - 58 

238 - 58 588 - 47 938 -179 

248 - 58 598 - 18 948 -164 



268 - 58 618 - 51 96Í - 85 



I 648 -222 998 -245 

I 458 -158 1888 - 98 

I 668 - 58 1818 -244 

í 678 - 58 1828 -191 



1768 -11B 
1778 -216 
1788 -147 



2*40 -158 2818 - 
2478 -189 2820 - 
2480 -177 2338 - 



.298 -135 
380 - 24 
,318 -247 



1458 -239 1888 -184 

1460 - 51 1818 -169 

1478 - 83 1820 -196 

1480 -130 1838 -157 

1490 -120 1840 -183 

1500 -123 1B58 - 92 

1510 -135 1860 -133 

1320 -285 1878 -142 

1538 -117 1B88 - 58 

1540 -214 1898 - 5B 

1550 -147 1900 - 58 

1540 -174 1910 - 58 

1570 -1B4 1920 - 58 

1580 -149 1930 - 58 

1598 -196 1940 - 38 

1600 -157 1950 - 58 

1610 -183 1940 - 5B 

1620 -122 1970 -230 

1630 -142 1980 -189 

1640 -285 1998 - 44 

1658 -216 2888 - 61 

1660 -147 2810 -240 

1678 -176 2020 -170 

1680 -184 2038 -178 

1698 -169 2848 - 77 

1700 -196 2050 -249 

1710 -157 2060 -237 

1720 -183 2070 - 77 



2500 - 58 2858 -111' 3280 - 58 3558 -1 



2520 - 91 2B7t' - 33 JES - 30 -3571 
2530 -125 2886 - 38 3238 -142 3580 -248 
2548 - 83 2B90 - 38 "40 - 23 3598 -173 



2210 - 71 2540 -177 
2220 - 43 2578 -142 



2240 -108 
2270 - 13 
2280 -242 



2380 - 58 2938 -159 3250 -125 363l 
2598 -218^ :°40 -140 3290 -142 3641 _. 
1680 -252 2»50 -151 3300 -168 3650 - 38 



:°B0 -171 3338 - 58 !6Bff -m. 

2640 - 38 ¿990-142 3340 - 58 3690 -232 

• -107 2450 - 58 3080 - 58 3338 - 38 3708 -137 

i -248 2660 - 5B 3010 - 5B 3340 - 38 3710 -245 

I - B7 2670 - 58 3020 - 58 3370 - 58 3'20 -177 



2690 - 58 3040 - 38 



- 24 2718 - 38 



2388 -184 2730 -148 3080 

2390 -183 2740 - 51 3090 

2408 -229 2750 - 41 3180 

2410 - 66 2760 - 56 3112 



3058 - 58 348» - 39 3750 -1 

3410 -153 3760 -1 

3420 -241 3770 - 

3430 -156 3780 -1 

3440 -164 3790 -1 
3451 -219 



1 690 - 58 1040 -226 1390 - 58 1740 -149 2090 - 



3460 - 85 
! -242 
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Software ■ 



■ por Rony Van-Girikel ■ 



DUSTIN 



Explicamos todos los pas< 
para poder llegar al final de es 
juego de Dinamic. Incluimos 




INTRODUCCION 

-!-> rari las tres de la madn 
Ih pálida luz de la luna sí 
-I— /por las rejas de la exp 
una sigilosa sombra se despla 
la vitrina central, una mano enguan- 
tada manipuló la caja de con'- 

que se encontraba debajo de 

ña bolsa llena de arenaj y en 



según 



el collar que 

la vitrina fue a parar a la mano en- 
fundada, mientras que la bolsa llena 
de arena se encontraba ahora donde 
un segundo antes estaba el collar. La 
sombra avanzó hacia una puerta, sin 
ningún ruido que la delatase, abrió la 
puerta y se introdujo en el int< 
la habitación. Pero de pronto, 
dio del silencio de la noche, un so- 
nido agudo se elevó por los aires des- 
pertando a todo el barrio. La sombra 
lanzó un taco al tiempo que decía 
«maldito gato». En apenas cinco se- 
gundos, todas las luces se encendie- 
ron iluminando todas las salas, pero 
ya era tarde, la sombra se había des- 
lizado por la ventana del lavabo y se 

:a a los barrios baios de la ciudad. 
A las 6 p.m., Kid Sagus se encon- 



Kid Sagus (más conocido 
amigos como Dustin) tenía el sueño 
ligero y los reflejos rápidos, ahora se 
encontraba colgado de la lámpara in- 
tentando reorganizar sus ideas. Los 
policías no leliabrían descubierto si 
uno de ellos no hubiese encendido la 
luz, ahora fue Dustin quien les sor- 
prendió a todos con un grito agudo, 
seguido de un montón de tacos y con 
sorprendente salto que le hizo ir a 
ir de cabeza por la ventana. La 



llega a ser por el peatón que p; 



dose de bruces contra la farola de la 
esquina. Aún abrazado a ella, con- 
templó desolado como decenas de 
coches policías aparecían por el calle- 
jón. Sin pensárselo dos veces, se me- 
tió de cabeza en el buzón; pero fue 
un gran error por su parte, el buzón 
era un policía camuflado que le de- 
tuvo por no llevar sello ni la dirección 



reconoció (en parte porque no se ha- 
bía sacado el antifaz), y después de 
pedirle un autógrafo, lo llevó a la CO- 
LA PRISION 

Fue trasladado a la prisión de má- 
xima seguridad de todo el estado, su 
nombre oficial era Wad-Ras; 



ella. Wad-Ras está situada . 

, la mitad de la cual es una 
^selva, estando la otra mi- 
propiamente dicho. Este se di- 




:n cada barra- 
patio, dos en el edi- 



habitaciones y cuatro en el patio). 
- 3 guerreros Pao-pao, los cuales 
in vigilando determinados tramos 



panteras, que al igual que los 
6 — - j' 0 | S ' v jg'' an determinados tra- 

— 3 serpientes cascabel, las cuales 
están colocadas en medio del camino. 

— Un mago, que posee la estatui- 
lla de la diosa de la fecundidad, a la 
cual todos los Pao-pao ofrenden tri- 

COMO LLEGAR AL 
FINAL DEL JUEGO 

Aparte de la ayuda de las vidas in- 
finitas y el mapa, para aquellos va- 
lientes que prefieran intentar acabar 
el juego sin inmunidad (cosa que es 
perfectamente posible), vamos ahora 



jiu-go. 



se pueden conseguir de 

prisionero o aporreando a un guardia 
hasta dejarlo K.O. Los objetos que 
podernos^ 
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veer un cambio de guardia o saber 

la misión (tenemos 3 horas para aca- 
barla, de 9:00 a 12:00). 

— Mechero: Indispensable para 
poder usar los cartuchos de TNT. 

— TNT: Derriba a todos los guar- 
dias que se encuentren en la pantalla. 

— Pistola: Permite derribar de un 
disparo a un guardia (si estamos lo 
suficientemente lejos). Cada pistola 



- Dinero: Sirve para interc 

- Whisky: Sirve para interi 

- Cigarrillos: Sirven para ii 



aporreando a 
tola, porra, chalec 
whisky, cigarrillo 



J 



!._.®A 



L 









/ 
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Software ■ 



! — La prisión: 

Cuando empezamos el juego, nos 
incontramos en la primera celda (em- 
>ezando a contar por la izquierda) de 



Lo primero que hacemos al salir de 
la celda es pegar al guardia que se en- 
cuentra en el pasillo (de ahora en ade- 
lante, cuando digamos que hay que 



caja de cigarrillos, nos apresuramos a 
cambiarla por un reloj en la tercera 
celda superior y volvemos junto al 
guardia tumbado, esperamos hasta 
que se recupere (lo cual tarda un mi- 
nuto y medio aproxA y le volvemos 
a hacer morder el polvo (a la hora de 



tendremos otro paquete de cigarrillos 
que cambiaremos por un mechero en 
la segunda celda inferior. Una vez he- 



1 final del pasillo y pega- 
mos al guardia que nos encontramos, 
con lo cual obtendremos una pistola. 
Bajando una pantalla, nos encontra- 
remos con otro guardia, el cual nos 
proporcionará una porra. Saliendo 
por la derecha nos encontramos con 
otro guardia al que derribamos ob- 
teniendo una bolsa de oro. Seguida- 
mente subimos una pantalla y nos va- 
mos a la derecha, encontrándonos 
con otro guardia, el cual nos dará (en 
contra de su voluntad) una botella de 
whisky. Subiendo una pantalla nos 
encontraremos con otro guardia, que 

balas. Subiendo por la pantalla, nos 

dose un «celta», que nos cambiará 
amablemente una ganzúa por el di- 
nero. Yéndonos una pantalla a la iz- 



aporrearle). Nos i 



n hueso por el 
, ■ donde hemos 
3, y procurando esquivar a los 




75 CLEAR 21,34921! 
8f COLOR 5,1,1 
91 SCREEN 2 

1M LINE (1,1) -1255, 1911, 4,6 
111 UNE (2, 21-1255,189), 4,B 

121 orara»!- for dutput as ii 



141 P«IMT«1,'HSX EXTRA" 

151 MM'M21,2J' 

1M PRIUTil.-BSI EITRA' 




3M PRINTII.'MKI VAN BIKXEL" 



guardias (aporreándoles si es necesa- 
rio), nos vamos dos pantallas a la de- 
recha y bajamos hasta encontrar una 
puerta, la cruzamos y nos encontra- 
mos con un preso, el cual nos cam- 
biará la bolsa de dinero por un car- 
tucho de TNT, con lo cual nuestro 
equipo ya está completo para salir al 
exterior. Salimos de la habitación y 
nos vamos dos pantallas a la derecha 
y subimos hasta encontrar una puerta 
(procurando siempre no ser moles- 
tados por los guardias), la cruzamos, 
encontrándonos con una celda de dos 
puertas. Poniendo el cursor sobre el 
cartucho de TNT, salimos por la 



hasta que estén los dos. Entonces dis- 
paramos derribándolos a los dos, de 
esta manera evitamos enfrentarnos a 
los dos de golpe. Nos vamos una 
pantalla a la derecha y entramos por 
ta puerta superior, siguiendo rectos, 
pasamos la siguiente puerta y... 

3— La selv 

zamos a movernos a la izquierda, en- 
contrándonos un guardia en la segun- 
da pantalla, el cual nos proporcionará 
un paquete de cigarrillos. Seguimos 

una vegetación que nos bloquea el 
paso. Entonces empezamos a bajar, 
ta primera pantalla tiene una salida a 
la izquierda, pero no la tomamos y 
seguimos bajando. Es probable que 

pero no hay asunto que un buen po- 
rrazo no pueda solucionar. Al llegar 
a la segunda salida a la izquierda, nos 

b"selva° S . POr C 3 y Vam ° S 3 Parar 3 
La selva es un auténtico laberinto 

dónde se puede pasar y por dónde 



del todo, dando un rodeo para es- 

en'e ar c a uce Ser ¿uTnL q ¥egueTo U s e a t ía 
playa, nos vamos a la izquierda y ha- 
viejo, que nos cambiará el paquete de 
cigarrillos por la estatuilla. Con esta 



>s un hue 



pueden pasar muchas cosas. Y n 
pecto al caníbal que nos encontrai 
mos momentos después, como I 
vamos la estatuilla, nos dejará en p; 
Ya sólo falta subir por el camino, 1 
gar a la playa < 
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Programa ■ 



LA GOTITA 




80 SCREEN0, ,0: COLOR 1 , 15: KEYOFF: WID 
TH35 

90 GOSUB 600 
100 SCREEN1 ,0,0: WIDTH27j COLOR 7,15, 



m 

130 CLS 

140 IF NOl AND N<>2 AND N<>3 AND N 
" 1 THEN 120 
150 CY=N+2.S 

'•~ INPUT" Joystick o t»cl ado < 1 /0) " 

170 IF NOl AND «Oí THEN 160 

180 CLS 

190 GOSUB 670 

200 TIME=0:T=60 

210 ON SPRITE GOSUB 420 

220 SPRITEON 

230 AX=INT(RND(1) *156)+15 
240 TE-INT <T- (TIME/50) > 
250 IF TE<0 THEN GOTO 370 
260 LOCATE25,20iFRINT TE 
270 FOR Y-50 TO 183 STEP CY 

IF STRIG(M)— 1 THEN J=8 ELSE J» 

290 S='J*( (STICK(M)=7)-(STICK(M>-3) ) 

J MX-MX+S 
310 PUT SPRITE 0, (MX, 183), 1,0 
320 PUT SPRITE 1,<AX,Y>,5,1 
330 NEXT Y 

340 PUT SPRITE 1, (AX, 183), 4,3: FOR I 
■) TO 80: NEXT: PUT SPRITE 1,(AX,183> 
, 4,2: SOUND0, 100: S0UND1 , 0: S0UND7, 62: 
S0UND8, 16! S0UND1 1 , 0: S0UND12, 7: SOUND 
13,0 

350 GOTO 220 
36'0 END 

370 SCREEN1 : PRINT" Lo siento, tu t 



Programa ¡ 





530 RETURN 

540 MX=125¡ A*=CHR*<0) :B*=CHR$(B) : C* 
-CHRK66) 

550 SPRITE* (0) -CHR* (255) +C»+CHR» (36 
) +CHR* (36) +C»+C*+C»+CHR« (60) 




560 SPR ITE* < 1 ) =A*+A»+A*+A*+B*+B*+B* 




+CHR»(62) 


R»(28)+CHR»(127) 
590 RETURN 

600 PRINT" Tras dos afíos de dura 
sequía, la lluvia se presenta de nue 

610 PRINTs PRINT" Dispones de un m 
i ñuto por cada 300 litros de agua 


iempo se ha agotado" : PRINTs PRINT" 

Tus puntos «oni-lLIlFOR 1-0 TO 200 
01 NEXT 


de lluvia que recojas. . ¡ Ah ! se me ol 
vidabasel tamaño de la gota disminu 
ira cada cierta cantidad de litros" 


3B0 CLS¡PRINT" Quieras jugar otra 

vez (S/N) » 
390 AS-INKEY*:IF As-"" THEN 390 
400 IF A»<>"N" AND A»<>"n" THEN RUN 
410 END 
420 SPRITEOFF 
430 SOUND0,240:SOUND1,0 
440 S0UND7,62¡S0UND8, 16 


¡ 

620 PRINT" y si presionas el dispa 
rador del joystick o la ba— rra de e 
spaciado, aumentará la velo-cidad de 

desplazamiento del jarro." 
630 PR I NT s'PR I NT " Pu 1 sa cualquier tec 
la para jugar" 

640 X«-INKEY*.IF X»-"" THEN 640 
650 CLS 


450 SOUND11,0:SQUND12,4 

460 SOUND13.0 

470 LI-LI+10! P-PE+^00 

4B0 IF (LI/P)>1 THEN TIME=0¡ T=60 ¡ PE 
=PE+300 

490 LOCATE 24,3:PRINTLI 

500 IF LI>400 THEN SPRITE* ( 1 ) =A*+A* 

+A*+A*+A$+B*+B*+B* 

510 IF LI>850 THEN SPRITE* < 1 ) =A»+A9 


660 RETURN 

670 WIDTH32| CLS 

680 FOR HX-22 TO 32lF0R HY-0 TO 22 
690 LOCATE HX.HYl PRINT CHR»(200)| 
700 NEXTHY,HX 

710 FOR TX-0 TO 21 : FOR TY-0 TO 6 

7*7(71 1 nrüTP TY TV.PPTWT ruDéM\±ruD* 
/ LULH 1 1 IX, 1 Y ¡ rK 1 IN T CHRS ( 1 ) +CHRS 

(74) | 


+A*+A*+A*+A*+B*+B* 

520 IF LI>1300 THEN SPR I TE* < 1 > -A*+A 


730 NEXT TY, TX 

740 LOCATE 24, 1 ! PRINT"LITROS" 


*+A*+A*+A*+A*+A*+B* 


750 LOCATE 25 , 1 8 1 PR I NT " T I ME " 
760 RETURN 




10 - 58 120 - 21 230 -244 340 - 
20 - 58 130 -159 240 -244 350 - 
30 - 58 140 -203 250 - 9 360 - 
40 - 58 150 - 77 260 -179 370 -: 
50 - 58 160 -205 270 - 34 3B0 
60- - 58 170 -130 280 - 17 390 - 
70 - 58 180 -159 290 -236 400 - 
80 -143 190 - 59 300 -125 410 - 
90 -245 200 -147 310 - 26 420 - 
100 -239 210 -156 320 -167 430 - 


82 450 -117 560 - 0 670 -136 
15 460 - 29 570 -204 680 -121 
29 470 -107 580 -186 690 - 8 
53 480 -175 590 -142 700 -240 
09 490 -159 600 -24B 710 -132 
12 500 -148 610 - 54 720 -139 
75 510 - 87 620 -120 730 - 8 
29 520 - 26 630 - 54 740 - 41 
78 530 -142 640 - 53 750 -139 
77 540 -250 650 -159 760 -142 



Programa ■ 



■ Por Diego García Martínez ■ 



EL SUBMARINO 
AVENTURERO 



Recorre con tu submarino las 
100 pantallas que componen 
este juego. Debes recorrer estas 
pantallas destruyendo los sub- 
marinos enemigos y recogien- 
do bombas, bonus, etc. Un jue- 
go con una bu 



' tmmmtttttttmmim 

' I EL SUBMARINO AVENTURERO • 
' I PARA NSK-CLUB I 



88 GOSUB 2678: GOSUB 2788 



128 ' I» PRD6RAHA PRINCIPAL II 



? V=Y-5:X=X*5:S0T0 258 
8 K=U5:60T0 258 
l ¥=y+5: X=»+3;6aTD 238 
í Y=M:60T0 258 
? v=v*; :X =x-5:6DT0 258 
8 «=Í-5:G0T0 258 
8 Y=V-E:í=r-5:E0T0 258 
I D=P0!NTU,Y! 
8 ON ABSIB) GOTO 278,288,288.298,288 
91,288, 288, 288, 288, 288, 288. 288. 288, 2 



,758,778,798 
318 POR 0=8 TO 18:NEXT 
328 PUT SPRITEí,m-B,Yl-8>,l,8 
38 SOTO 148 



350 ' 



I PELIGROS II 



378 REI) PELI6R0 UNO 
388 F=F*VF:E=5*8 
398 IF F<48 THEN F=48:VF=4 
480 IF F>238 THEN F=238:','F=-4 
e>!68 THEN G=99:H=F . 
r SPRITE 1,!F,87!,!3,2 
rSPRITE2,IH,6),12.3 




478 IF 6<Y THEN S=6+VF ELSE 6=6-' 

D=P0!NT(FtB.6*B) 
498 ON ABSID) 50T0 588,588.588,548,588 
.588,588,588,588,588,588,588,588,588,5 

588 H=f:F=Fl:0=POINT(F*8,6*8l 
518 ON ABSIBI 60T0 528,528,528,5^ 
,528,528.528,528,528.528,528,528. 



568 60T0 328 
378 REN PELIGRO TRES 
588 F=F+VF: E=5+VS 
598 IF P0IHT(F,6K>4 THEN F=H 
688 IF 6<I OR 6>J THEN V5=-VE 
618 PUT SPRITE1,(F,G),18,5 



!8 PUT SPRITE 1,(F1,F1 
Í8 PUT SPRITE 2,I51,G! 
'8 PUT SPRITE 3,(H1,H! 
!8 PUT SPRITE 4,(11,11 
18 PUT SPRITE 3,(J1,J] 



18 IF M 



IT'Tl.F 



¡vidas 



!8 PUT SPRITE 1, (F,E),2,4:60T0 321 
18 REH retorno 

¡8 PUT SPRITE 1,(F,G),2,5:60T0 32» 
,8 REH ioiba 

'i PUT SPRITE l,(F,G),2,l:GOT0 328 



27 



Progran 



848 IF X<8 THEN 1=247: >l=X:fl=A-l 
850 IF X>247 THEN X=6: Xl=Xs fl=fi+l 
Y<8 THEN Y«lB4:¥l=VsB=B-l 
B70 IF YM84 THEN Y=8:¥1=Y¡B=B+1 

D(A,B) 6OSUB9í(,91(,920,93í,94í 
,93í,96í,97(,9B(,99(,lM0,t(lí,l(20,l( 
3(, 1(41,1191 
89* 60T0 11¿I 
9M F>!»l6>lNiH>USl!<lHll>ltSiVF*i 
:FM(:Gl=88:Ht=125:ll*17e:Jl=210¡RETU 
M 

916 F=135:6=llí:VF=2:RETURN 
920 F=lí:G=140:H=10:I=140:J=150:VF=8¡V 
6>4: RETURN 

930 F=90:6=130:H=90: 1=131: J=9«:VF»B:F1 
«60:6I=8B:H1=100:I1=128:J1'148:RETURN 
i F=10:6=B8:H=18:I=B8:J=138:VF=6:VG= 
12:R£TURN 



961 FMI:6=80:HM0:I=B8:,1=130:VF=9:V6= 
12: RETURN 

971 F»I0:6»BB:H=10:I=30:J=110:VF=12:V5 
•12: RETURN 

F=3I:6=130:K«30:I=13»:J=3»:UFM6:F 
1M0:61=88:HI=125¡I1=17#¡,!1=218:RETURN 
99Í F=98:6=100:VF=5:RETURN 
lfH F=95:6=95:VFM:RETURN 
111» F»150:6*7I:RETURN 
1«2I F«99:G«30: RETURN 
1(31 F=13l:6»3liRETURN 
1(4( F>2(:E>14(|RETURN 
1(S( F»168:6=123:RETURN 
l(¿( ON B GOTO 1(7(,1(9(,111(,113(,11S 
0. 1170. 1 190, 1210, 1230, 1250 
1070 ON A GOSOB 1540,1560,1540,1540,15 
0,1540,1540,1540,1540,1580 
1(B( RETURN 
1070 ON A GOSUB1600, 1420, 1440. 1440, 210 
0, 2100, 1680, 1700, 1720, 1740 
1100 RETURN 

< A EOSUB 2500.1740,1780,1800, 
20, 1840,2188, 1860, 1860, 1B80 
0 RETURN 

1130 ON A GOSUB 1 9(0, 23(0, 232(, 1920,24 
60,1940,21B0,1960,19B(,188( 
1140 RETURN 



U8( RETURN 

N A GOSUB 2240,2240,2180,2440,22 
80,2300, 2300,2320,2340, 1880 
12(0 RETURN 

i A GOSUB 2340,2330,2400,2420,2! 
80.2440,2300,2300,2468,2480 



1220 RETURN 
1230 ON A GOSUB 2500,2520,2100,2100.25 
40,2100,2100,2S60,2580,260( 
1240 RETURN 
1250 ON A GOSUB 2420,2440,2440,2640,24 
'.2440,2440.2640,2440 



1300 FOR BU'Í TO 999:NEXT 
1310 8EEP:SPRITE OFF:COLOR 15,13:SCREE 

0:LOCATE0,1( 
1320 ON EIA.B) SOSUB 1350,1350,1350,13 



1368 Pi.AY'vl3sl0i8000o6adeee":V=V-l:lF 
V>0 THEN PRINT'Te quedan'jV;' vida! 
ELSE PRINT'Lo siento his perdido.' 

1370 A=AR:B=BR:«=l(í:Y=l((:RETURN 
1380 REH donavida 

LAVV13sl(i2(((o3ed(ggg9':V=V 
PRINT'Te quedan';V;' vidH.':E(A,B)H: 

1400 REH pantalla de retorno 

PLAYM3sl(«3(o7gdaa":PRINT'Cuand 
■ras retornaras a esta pantalla.': 

AR=A: BR=B:E (A, B) =0: RETURN 

1420 REH recoge boeba 

1430 IF B0=8 THEN BO=l:PLAY'vl3sl0e8M 

o2gfdd':PRINT'Has recogido una boiba. 

:E(A,8)=0:RETURN 

1440 IF BO=l THEN PRINT'Solo puedes í 



0i3(o2g<dd':l 



!0:RETU 



145Í REH encuentro con eneiigo 

1460 IF 80=0 THEN PRINT'No lleva 
lor lo que retornas a la pantalla d 
■etorno.':PLAY'vl3sl0e3000o3dfH':A> 

AR:6=BR:J=100:Y=100:RETURN 

1470 IF B0=! THEN EN=EN«1:BO=0:PRINT'I 
destruido'¡EN;' eneeigos.':PLAY'vl3 

sl(tl9o3egdF' 

148Í IF EN>6 THEN PRINT'Felici 
s ganado. ':PLAY'vl3sl0i9(00124o3daccee 
egaf agaf addadaf al 2agg" : ENO 
1498 EIA,B)=(:RETURN 
1500 ' 



15K ' II 
1520 1 
1530 REH pantalla al 



,BF:UNE(70.70)-(90,192).10,BF:LINE(0, 
""" "1,1921, 12, BF:RETURN 

■H pantalla i2-a9 
1560 SCREEN 3:UNE(0,0)-(255,100: 
:LINE-((,170),,BF:LINE-(255,192) 
: RETURN 

1570 REH pantalla al0 
1580 EOSUB 1560:DRAH'cl2b.80,80rl75dll 
2125u621 158u58c4biB(, 17(r28d2212íu22' : 
PAINTí85,851,12:PAINT(85,175):RETURN 
1598 REH pantalla bl 

1 SCREEN 3:»RAN'c4bi58,0r20-190,192 
le50.C:PAINT(60,3):LINEI0,0)- 
'2M2.BF:RETURN 
1610 REH pantalla b2 
'-I SCREEN 3:DRAN'c4bil90,!92i25 
u20i50,30i30,192':PAINT(185,190):RETUP 



la b3 



1630 REH Pí 
1640 SCREEN 

xg$!Xb*¡«i«;xj»¡xk»;':PAINT(180,25): 
RETURN 

1650 REH pantalla b4 
1660 SCREEN 3:DRAN'c4bi255,30i0,S0d20i 
235, 158' : PAINT (250, 58) : RETURN 
1670 REH pantalla b7 
16B0 SCREEN 3¡DRAN'c4bil9í, 192.2 
u20i!00.30 l 0,40dll0i30,192':PAIN 

t REH pantalla b8 
1788 SCREEN 3:DRAN'c4bi8,148d2(i 
d 1 2r 28ul 2i255 , 1 78u28h80e255 , 60u20i50 , 5 
0|0,140':PAINT(5,158):RETURN 



1720 SCREEN 3:0f 



I0.40e220,90il70 



(ul2i(,17C:P 

ETURN 

1730 REH pantalla bl( 
1740 EOSUB 18B0:LINE(0,0)-(75,20),B,BF 

:LINE(10(,(1-(235,201,B,BF 

1750 REH pantalla c2 

,0 SCREEN 3:LINE(30,8)-(198,158)„Br 
: RETURN 

1778 REH pantalla c3 

!8,8r28íl80el9( 
,192116(i9(,0':PAINT(95,5):RETURN 
1790 REH pantalla c4 
1800 SOSUB 2300:LINE(7(,3()-(5(,170),, 
iUNE-(0,0),8,BF:RETURN 
10 REH pantalla c3 
1820 GOSUB 2308:LINE(170,190I-(!50,150 
)„BF:LINE-1138,130),8,BF:LINE(50,1581 
-170,1901, 4.8F:RETURN 
1330 REH pantalla c6 
1840 GOSUB 2380:LINE(255,190)-!!70,10, 
,8.BF:LINE-(150.198!.4,BF:RETURN 



1950 REfl pantalla cB,c9 

1B6Í SCREEN 3:DRAH'c4bi5e,lxrl;g3li7l, 

178e38i70,188b«78,8»r»;bil78,92xr«¡bxl 

78,92e48i288,48h38i98,188il58,92xRV: 

PA!NT(48,5):PA!NT(148,19B):RETURN 

1878 REN pantalla :18,dl8,gl8 

1880 GDSUB 218í:UNE(23í, «1-1235, 192), 

12,BF:RETURN 

1890 REM pantalla di 

19N SCREEN3: DR BU' c4ba5f , fr 2ffd2fa2SS , 4 

8d28a38, 48u48bi255, 1881 180g30d40 > 2S5, 1 

20baS8, 188dl2r28u5.255, 16«u20«50, IM a ¡ 

PAINT(258,58),4:PAINT(25B,118):PA!NT(2 

58,158>;UNE(8,8)-I2S.192),12,BF:RETUR 

1918 REM pantalla d4 
1928 GDSUB 2388:LINE(188,1B)-(138,!4B) 
,B,BF:LINE-U48,38),4,8F:IINE(158,7B) 
1148,118), S,BF:RETURN 
1938 REM pantalla di 
194/ SCREEN 3:DRAN'c4bil3B,8i48,B8r28B 
il78,ebi8,9Bi248,12ed58i8,118 1 :PAINT(l 
55-, 5 > : PA IMT (S , H8) s RETURU 
19» REM pantalla it 
1948 SCREEN 3: DRSN-c4bi3í, 192113 
I234,98d28g28<28d28al98,192-;PAINT(158 
,198): RETURN 
1978 REM pantalla d? 
I9B8 SCREEN 3:DRAN'c4bilSi,liS,9ld2t42 
28,148U78,8bi8,158rl88d28118B':PAINTI 
14B,5):PAINT(5,148):RETURN 
1998 REM pantalla el 
2ÍÍ8 SCREEN 3:DRAN'c4b«3e,19Bu3Br238d2 
81 188U98, 198bi235, 48d28158d48r58d201 I 
B8íie?,3B«233,48bi38,8i23,!38s48138«78 
,8"¡PAINT(188,18B):PAINT(258,5S)¡ 
(48,5>:l!NE(8,8>-(2B,192),12,BF:RETURN 
2818 REM pantalla e>4 
2828 GDSUB 2388:LINE(58,28¡-17B,178I,, 
BF:LINE(248,8)-(255,192),8,BF;L1NE(248 
,981-1235,118), 4, 6F:RETURN 
2838 REM pantalla e! 
2848 SCREEN3:DRAN'c4<a«;xbi;«c«¡xgt;> 
»¡ xi *¡ x j«¡ xk«¡ » 1 *; ■ : PAINT ( 188 , 5) : RETUR 

2858 REM pantalla e4 
2848 GDSUB 2388:UNEI8,8)-(1B,192I,8,I 
F¡UNE(8,58)-(1B,78),4,BF:RETURN 
2878 REM pantalla eB 
2888 BOSUB 2188:LINE(288,48)-(235,1581 
,,BF : LINE(8,4BI-(18,48),,BF¡LINE(8,181 
1-118,128), ,BF:LINE(8,14e)-(18,1481,,B 
F ¡ RETURN 

2898 REM pantalla b5,b4,e9,í4,f5, 



2188 



,Í4,Í7 



18,158» 



q«r:PArMT(8,55):RETUR»l 

BUb"88¿!l1RE(í, 48) - (?9, 158) „ B 




F:LUiEl8,188)-(38,192),8,BF:LINE(78,I8 
81-1255, 192), 8, BF:RETURN 
2138 REM pantalla (3 
2141 SCREEN 3:DRAVc4bi3f,l?8i23S,3Ul 
28il98, 1981 168": PAINT (188, 188): RETURN 
2158 REM pantalla (7 
2168 SCREEN 3:DRIWc4bi8,48dll8ilf8,B0 
i288,88u481B8f38i8,48':PAINTI5,BB>:RET 
URN 

2178 REM pantalla c7,d7,f2,fB,g3,h5 
2188 SCREEN 3:DRAN'c4bi38,8»p«;bil98, 
x p» ; • : Píl 1 NT ( 1 88 , 5 ) : RETURN 
2198 REM pantalla fl 
2288 SCREEN 3:DRAN'c4bi255,188u28198h5 
8g38<B8t38i255, 1 88bi58, 192r28u48í4BhB8 
d58i3B 1 192 , !PAINT(258,98):PAINT(48,lBB 
): RETURN 

2218 REM pantalla +18 

2228 SCREEN 3:DRAN'c4bt38, 192u48il88,9 

8rll8d48148d28r48tl98,192bi35,8r38d58i 

I, 188u28t35,8': PAINT (188, 188) : PAINT 148 

,5::_:>/E 238,8) - (255, 1921 , 12,BF:RETURN 
2238 REM pantalla gl 
2248 SCREEN 3¡DRAN , c4bi48.Br38x228,188 
i38,98i48,8':LINE(8,8)-(28,192),12,BF: 
PAINT (58,5) , 4: RETURN 
2258 REM pantalla g2 
2248 SCREEN 3:DRAN"i:4bi38,ei98,!92r38i 

'¡PAINT(35,3)¡RETURN 
2278 REM pantalla e2,g5 
22B8 GDSUB 2388¡LINE(3B,15B)-(198,192I 

MREM U p!!ntallad2, e 3,,4,g7,h7,h8 
18 SCREEN3:DRAlft4b.8,48x,» i b.8,48», 



»; b«8, 188»Q«;bi8, 128»q«; bi8, 14hq«; bi8 
,14Bií»;":PAINT(l,45):PAINT(l,185):PAI 
NT(1,145):RETURN 
2318 REM pantalla d3,e7,gB 
2328 GDSUB 2388:UNE(19B,18)-I38.8),,B 
F:LINE-I4B,158),,BF:RETURN 
2338 REM pantalla g9 
2348 SCREEN 3:DRA«"c4bt8,48r38d28138bi 
8, 188rl88i58,8r28H88i8, 128b>8, 148r78d 
481 28n48t8, 148bH58, 192h4Br98il78,38r3 
8i238,llBil7B,l92 , ¡PAINT(3,58):PAINTI5 
,118):PAINT(5,158)!PAINT(178,148):RETU 
RN 

2358 REM pantalla hl 

2348 GDSUB 1428:LINE(8,8)-(28,192),i: 

BF: RETURN 

2378 REM pantalla h2 
23B8 SCREEN3:DRAN'c4»a«;xbl;»c 
t;xh4;xi*;xj$;xk4;':PAINTU88,5): RETUR 

2398 REM pantalla h3 
2488 SCREEN 3:DRAN'c4bt8,58d20 
U28tl88,188t255,78u28il98,81148i8,58': 
PAINT(5,48):RETURN 
2418 REM pantalla h4 
2428 SCREEN 3:UNE(B,148)-(2B8,1B8),,1 
F:L1NE-(188,88),,BF:L!NE(8,38)-(78,7B 
,,BF;L!NE(138,188)-(14e,128>,18,BF¡RE 
URN 

2438 REM pantalla g4,h4 
2448 GDSUB 2388: LINE (48,99) - (2 
BF:LINE-(8,8),8,BF:RETURN 
2438 REM pantalla d3,h9 



Programa ■ 



.7l,8l2e«4e,ie8l48d28r5Si9B,192bi 
58,Br28d6817Bu28r58ii48bi8,148r38d2ei38 
':PAINTt!88,188):PAINT(6e,5):PAINT(5,l 
501 : RETURN 

247» REf! pantalla hll 

24B8 SC-REEN 3:DfiA«"c4bi8,9í«38,8rl68t3 

ijitiii,iií":L!NE!::e,e. -ts:, ik> . 12, 

8F;FA!NT(5,188);RETURN 
2491 REM pantalla cUl.il 
"""" "iOSUB 2IB»:L!»E!l.ei-(2f,l«2i,12, 
BF¡LIIIE-(M,l?2),B,!F:LI«!E"í,!6fi-'25 
5,192), B,BF:RETURN 
25!? REI pantalla 12 
222; 5C=EE". ::L!(IE'7*.:-í!-(255,tSI),,B 
F:LINE(88,188)-(188,138),!3,BF:RETURN 
2538 REB pantalla 15 
2548 BDSUB 2188;LINE(38,»)-¡198,18¡,,B 
F: RETURN 

:55e reb pantalla ¡B 



25W SCREES3:5f:A»"c':a»;,:tl!.:);: ! di; i e 
>«f»¡H«¡5h»¡5Í«¡fjl¡i(«¡"!W!!ST':P!, 
5) : RETURN 

2598 REB pantalla ilí 

"Mi EC'-EE^sBMrcWiBl.llil.üBbíB.?» 

8r25dl92125u!92'¡PAlÍlT(BI,i5).4¡PAINT( 
235,5>,12:RETURN 



2658 REB pantalla jlf 

2468 605UB 2648:L!NE<88.78)-!!86.8!,4, 

BF:LINEI238,8!-<:2:;,:?I',::.t^E". : :t» 




2728 PRINT:PRINT" 
A5C EN 19B7 
MARTINEZ" 

2738 PLAY , 518B9888L8T288G4ASEBEDADADAF 
ECAFE6ADEDADADADADADFECAFE6A0EDADADADA 
DAFECAFESADEL64FL6C" 
2748 PRINT" 




OYSTICKBC EL -ECLS2E.E»CJE'." C ! '222; 
LOS E-WEBIEOS.DUE DESTRUIRAS "CP CON 

:e«'e ?.«• .leves p» sc-E4. 

ri 

5« »íST'irE!t :l::-dg ce: 'CDC _c ce 
E ií - ir « C'.'E " c -le:e': «: T CR.L 

a; ib - le: s:s . . ele-ív'.ce 
-■605, y cosas que *e dan vidas, 
bobbasbo te fijan la pantal 
re-pjtornas cada vez oue mueres. 



A LA QU 



I PULSA UNA TECLA'iPRIN 

T 

ii^M-in;'.' :« = •• "-EN 2"? E-EE 



2818 COLOP 4.B,8:SCREEN 3,2 
2828 REB sprites 
2B38 DEFINT A-Y 

2848 FOR A=!4336 TO !452B:READ BiVPOKE 
A,B:NEJT 

2858 DATAI,l,e,l,f, 1,1,8,255. 25!. ICM 
:.7!.f,8,f.9é,:2,!2.:2,32.:«,2«.24#, 
255, 255,254.252, 248,8. 8,8,12°. =8,68. 12 

- ,68,98,129,8,8,8,8,8,8,8,8,8.8,1. 



2B78 DATA 8,8,8,8,255,255,255,255.255, 
255,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,3, 
7, 15, 2°. I!. 15,5.'. 63. 1'7, 137, 146, 148,1 
48,144,128, 192.224,248, 184,24B,248,96, 
I 92,252,162, 145.73,41. 41, 9,1, Í.I2B.195 

2íe,:2\::,c:.i2 1 ,255, 247 

!B88 DATA 227.193, 12B,8,8,224,24B,158, 
2°. 252. ::iM2B, 128,248,252,255,254,25 
1,192,1,1 

2898 DIB E(18,18),D(1I,1I1 
2988 REB «atril de peligros 

FOR A=í TO 1 B: FOR 8=8 TD 18:READ 
C:E(A,B!=C:NEXT B,A 
2928 DATA 8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,3, 
7, 5, 2,8, 3. 6, 8, 8, 4, 3, 7, B, 8, 3. i. 2, 3, 4, 
,5,8,8,3,8,3,8,8,2,5,8,5,8,3,1, 



7,4, 

8,4.8,7,3,4.8,1,2,5,3,8.5,8,8,3,8,8,2, 
2,6,2,3,8,8,8,8,4,8,1, 7, B,8,4,5.5, 7, 2, 
3,8,3,8,3,8,3,7,3,8,8,2 
2938 REB utrii de variabl 
2948 FOR A=8 TO 18:F0R B=8 TO 18:READ 
C:D(ft,B)=C:NEXT B.A 
2958 DATA 8.8,8,8,8,8,8,8,8,8,8,1,9,7, 
16,16,12,2,16,7,12,8,8,1,7,12,14 
,11,16,4,6,8,6,12,16,1,8,7,8,8,8,8,2,1 
2,8,16,8,8,8,16,9,2,1,8,9,12,15,6,1,8, 
7,8,8.8,8,8,l,14,e,9,l,14,8,4,í,l 
2968 DATA 18,14,7,8,14,8,8,8,8,8,2,2,1 
2,2,7,8,8,8,8,4,8,8,16,12,8,9,13 " " 
■,5,8,3,I,7,I,B,I6,7,8,I,2 



298» M»tUM«II7l(rail2f":W» , lw# r l 
18r2«d6ír21»ull»r27- : CM"bi254, 5«12»ti4 
<1 12«ul0' : Dt= 'b*l 1 0 , S«r¿id2«l 40d2«l 2Su 
4í , :E»='bilie,118r4»u2Br2»d4»16íu2B- : 



,3»r2«d«12íuM" 
299» Hi=-bi75, 25r2»d451 2íu45' ilfUB 
, 13ír2»d25! Zfu25": »»'bilM, 25r2»d6512 
8ut5":K«=-bil90,119r28ti4812M9 , :L 
• 159, 50r20dS01 7lu2»r5» uif : M= ■ bi» , 9»r 
2»u88r21»d48r25 , :N$="bií,ll»r2»d6lr7íd 
24*:0*="b«lli,192u22rl2íul<er2«' 
3999 P»= 1 f4»g48f38g2«<29g3»d28':ll4=''i>3 
K3h3H3ll3lf3h3lf3lr3l'lRf''tlf<t^ 



Ufl»gl»H»gl»fUgl»fU" 

3818 RED variables uportantes 
3828 V*3sA-1:B*1:I1'1HiS1*1M:I'1M:V 
=1»«¡AR=1:BR=1 
3838 RETURN 

3858 ' III SONIDtJ til 



3888 FDR S=l TO 13:READ T: SQUND 

3898 DATA 228,6,1,8,8,8,8,254,8,8,8,88 
1,288,14 
3188 RETURN 



Test de listados ■ 



28 - 58 428 -184 828 - 58 1228 -I 

38 - 58 43Í - 76 83» -215 1238 -1 

48 - 58 448 -216 848 -284 1248 -1 

58 - 58 458 - 8 858 -281 1258 -2 

68 - 58 468 -223 868 -147 1268 -1 

78 - 58 478 -229 B7B -144 1278 - 

88 -286 488 - 62 8B8 -253 1288 - 

98 -135 498 -246 898 -191 1298 - 

188 -266 588 -219 988 - 95 13BÍ -1 

118 - 58 518 - 28 91Í - 88 1318 -1 

128 - 58 528 -22! 928 -137 1328 - 

138 - 58 538 - 72 938 -183 1338 

14Í - 44 548 -148 948 - 1 1348 

158 - 25 558 -175 958 - 35 1358 

169 -145 568 -216 968 - 64 1368 



- 93 1728 - 36 2128 - 55 2528 - 98 292» -243 

-252 174» -178 2148 -119 2548 -12» 294» -197 

- i 1758 - I 215» - I 2558 - « 29 
-184 176» - 6 2168 -176 256» -137 296» -217 

- i 178» -289 21B8 - 84 2589 - 18 29B8 -I 
-233 1798 - 9 2198 - » 2598 - 8 299» -1 

- i 18Í» - 11 22»» - 76 261» -247 3Í88 -28" 
-185 1BI8 - I 2218 - < 2618 - 8 3818 - J 

- 8 1828 - 49 2229 -154 2628 - 93 3Í2» - 
-225 1838 - 8 2238 - 8 2638 - t 383» -142 



! - 7B 65» -122 195» -16B 1458 - « 183» - I 225» - 

I -233 668 -125 1869 -248 146» -118 1B68 -!»B 2268 - 

! -23» 67» -128 1978 -167 1478 -166 1878 - 8 22'8 - 

I -22» 68» -131 18B9 -142 148» -159 1BB» -162 228» - 

1 -22» 69» -134 1Í98 - 83 149» - 13 189» - » 229» - 

I - 3 7»8 -152 1181 -142 158» - 5B 1988 - 6» 2389 - 

! -125 718 -216 1118 - IB 151» - 58 19!» - 8 23!» - 

I -216 72» - 8 1128 -142 152» - 



8 2458 - » 3938 - 

58 2668 -114 386» - 

f 2678 - 58 Wt -1 

58 2688 - 5a 3»88 -1 

8' 2698 - 58 :m - 

¡6 2789 - 59 3I»8 -! 

i 271» -212 

34 272» -1»6 




'Al 

ll 



YA ESTA A LA 
VEBTAELF7 

DE 

ct3 

tí 
ct3 



O 



CD 

ct3 



CD 
f-i 

o3 



■ 



Programa i^^^^^^ Por Gerardo Herrera Gutiérrez ■ 



Tres sencillos fragmentos del 
Notenbüchlein de Ana Mag- 

NOTENBUCHLEIN 



40 ' 



I.S.BACH * 
pon * 



2-ESCUCHAR <MU 



I GERARDO HERRERA i 
I paras * 

I MSX-CLUB * 
lt ***************** 

B3 REM MENU 

90 CLSl SCREEN0: COLOR 2,0,1 

100 PRINT: F'RINT" J.S.B 

"! PRINT" 

130 PRINT: PRINT" NOTENBÜ 
CHLEIN 

140 PRINT" »—-—======= 

150 PRINT ; PRINT: PRINT i PRINT" 

OPCIONES" 
160 PRINT" ========•< 

170 PRINT: PRINT" 1 -ESCUCHAR UN 

ANDANTE DE LA OBRA NO 
TENBÜCHLEIN" 
180 PRINT: PRINT" 
SETTE> DE LA OBRA 
TENBÜCHLEIN" 

í PRINT: PRINT" 
MENUET DE LA OBRA NO 
TENBÜCHLEIN" 

200 PRINT: PRINT" Elige una opción? 

j <4> para i in) " 
210 INPUT 0 

215 REM A SUBRUTINAS 

220 ON O GOTO 230,290,450,600 

230 REM ANDANTE 

240 PLAY " T 1 00L4O6CL2FEL4FO5AA+O6CO5 
L2AL4G06CL2CD" , "T100L4RRO4FO6CO4CO4 
AFGEF03F04CRL2FD" 
250 PLAY " T 1 00L4O5BL8AGL4O6GFEL8DCL4 
DLBC0SB06L2C " , "T100L2O4GL4EFL2GO36O 
4L4L4C03LBGL4C" 
260 PLAY " T 1 00L8O5EFL2GL4GAL2O5A+L4 A 
+06C05ALBGF06L4DL805 A+ AL26L4G " , "T10 
0L4RRO4CO3L2CL4RO4CO3L2CO4FL4O3A+A+ 
04C03GC" 

270 PLAY " T 1 00L4O6CL2DEL4FL8EDL4CO5A 
+L2AGFL4F" , "T100L4O3AL2A+GAL4RA+L2O 
4C04CL403F04CL4A" 
2B0 GOTO 90 

290 REM MUSETTE 
300 T-l:GOTO 350 



310 PL AY " T 1 00O6L 1 6C+DLBEL 1 6C+DL8EAE 
L4EL8AE AEL 1 6DC+05BA " , "T100L8O3AO4AO 
3A04A03A04A03A04A03A04A03A04A03A04A 

320 PLAY " T 1 00L8BEO6ED+O5EO6L4DLBC+A 
G+ED+05E06L4DL8C+AG+" , "T100LBO3EO4E 
03E04E03E04E03E04E03E04E03E04E03E04 
E03E04E03E04E" 

330 PLAY "T100O6L1 6ED+ C+D+ED+C+D+LBE 
05G+A06DL 1 6C+DLSE05ADL 1 6C+DLBEL404 A 
" , "T100L8O3EO4EO3EO4EO3EO4DC+DL4EL8 
A04DL 1 6C+DL8EL403 A " 



340 1 
350 FOR ) 



= 1 TO 2 
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360 PLAY " T 1 00L4O6AL 1 6GF+ED " , "TI 00LB 
□3D04D03D04D" 




370 NEXT X 


Especial para nuevos 


380 PLAY"T1 00L 1 605F+GL8AGF+EAF+D " , " 
T 1 00L 1 604F+GL8AGF+EAF+D " 


Para que ningún lector 


390 FOR X=l TO 2 

400 PLAY"T100L4OéiALlé¡GF+ED" , "T100L8 




Q3D04D03D04D" 
410 NEXTX 


queño programa de gráfi- 


420 PLAY"T100L16O5F+GL8AGF+EAL4D" , " 
T100L1 604F+GL8AGF+EAL4D " 




430 IF T=2 THENGOTO 90 
440 IF T-l THENGOTO 310 


BASES 


450 PLAY " T 1 30O6L4DO5L8GABO6CL4DO5GG 
06EL16C05B06CL8DEF+L4G05GG" , "T130O3 


l.^Podr^rtiapar^to- 


L26", "T150O3L2BL4AL2BL4BL2O4CL4CO3L 
2BL4B" 


cua^T°que e séa r su 


460 REM MENUET 

470 PL A Y " T 1 30O6L 1 6C03B06L8CDC03BAL4 


2 '°imtn-án r0 fraba a dos e en 


B06L8C05BA6L4F+LB6ABG" , "T130O3L2AL4 
AL2GL4G04L4D03BG " 


protegidas dentro de 


480 PLAY"T150L8O3B" : PLAY"T130O5L2AL 
4B06DL805G AB06CL4D05GG " , "T150L4O4DL 
803D04C03BAL2BL4AGBG 


S.^No^radmutá^aque- 


490 PLAY"T130O6EL16CO3BO6LBCDEF+", " 


dos o editados por 
otras publicaciones. 


T150O4L2CL4C" 

500 PLAY"T150O6L4GO5GG", "T150O3L4BL 
804C03BAG" 


gramas se considerarán 


510 PLAY "TI 50L 1 606C05B06CL8CL 1 6CL8D 
C05BAL4B06L8C05BAGL4AL8BAGF+L2GL4G" 
, "T 130L2O3ALBAL4F+L2GL4BO4CDO3DL2GL 


sección Línea Directa. 


402G" 

320 GOTO 90 


PREMIOS 


600 END 


5." MSX CLUB premiará 




publicados con 2.000 




6.» P MSX CLUB se reserva 




el derecho de abonar 


10 - 58 210 -212 400 - 23 
20 - 58 215 - 0 410 -219 


los premios en metáli- 
co o su equivalente en 


30 - 58 220 - 97 420 -170 
40 - 58 230 - 0 430 -172 
50 - 38 240 -101 440 -136 


efectivos a los 15 días 
de publicados. 


60 - 58 250 -193 450 -216 


FALLO Y 


80 - 58 270 -242 470 <- 38 
B5 - 0 280 -241 480 -133 


JURADO 


90 - 52 290 - 0 490 - 2B 
100 -167 300 -133 500 -129 




130 -145 320 - 48 520 -241 
140 -204 330 -173 600 -129 


! "ráinapdable. 511 
8.° Los programas remi- 


150 -150 340 - 86 




160 -189 350 -199 

170 - 35 360 - 23 

180 - 59 370 -219 

190 - 12 3B0 -140 TOTAL: 

200 -11B 390 -199 6254 





Turbo 5000 ■ 



. Por Willy Miragall . 



LA UTILIDAD 
MAS COMPLETA 



Existen muchos programas de 
utilidad para los MSX; pero 
pocos acaparan tantas utilida- 
des en un solo pr 

TURBO 5000. 



DI 



re impresora gráfica, de 
directorios de discos, de 
el contenido de cintas de 
etc. Pero TURBO 5000 es el 



... — solo cartucho. 
TURBO 5000 es un programa que 
ha dado mucho de que hablar en el 
resto de Europa. Las principales re- 
vistas de MSX del resto de Europa 
han comentado ya este programa en 
sus páginas. 

Nosotros, en exclusiva primicia en 
España, comentamos TURBO 5000, 



del BASIC MSX. 
Aparentemente nada ha sucedido, 
se ha redefinido la se- 
de función con -TUR- 
MSX 
hubiera ocurrido... 
Pero al teclear -TURBO (o pulsar 
F2) aparece ante nosotrc- -' - 
principal de este interesante progr 



Gracias a la aceleración de la gra- 
bación, los programas pueden ocupar 

riaño normal, reduciéndose de esta 
orma, tanto el tiempo de lectura, 



da uno de los programas 
; se haOjg grabados? 

''turbo^sooo 0 '"^! 

formación acerca del tipo 
bado (BASIC, AS- 



paz de realizar este BACKUP incluso 
con programas sin cabecera y con ve- 
locidad variable. 

MENU DE DISCO 

Para los usuarios de disquettes, 
TURBO 5000 es también una exc 
lente ayuda, ya que existen divers 
opciones de gran utilidad. 

La primera de ellas es la de diré 
torio extendido que, además de la i 
formación habitual en cada fiche 
del disco, indica su tipo y en caso < 
programa en códi¡ 



inicio, final y ejecución, como hii 
la opción de directorio en cinta. 

Podemos además indicar que nos 
ordene alfabéticamente los ficheros 
del directorio, bien por nombre, ej 




Konami — ^— ^ Por Roni van Ginkel 

MAS QUE UNA 
LEYENDA 



KONAMI es una de las com- 
pañías que más juegos ha lan- 
zado al mercado MSX; pero no 
destaca únicamente por la gran 
cantidad de programas que edi- 
ta, sino por la extremada cali- 
dad de los mismos. Damos aho- 
ra un repaso a sus principales 



_I_/tora de muchos de los juegos de 
las máquinas recreativas; pero desde 
hace relativamente poco tiempo, esta 
compañía se dedica a adaptar esos 
juegos a los ordenadores domésticos 
(MSX, Commodore y Spectrum 
principalmente), logrando en este 
nuevo medio una muy buena acogi- 
da, debida principalmente a un fac- 
tor: la calidad. Cualquier usuario 
sabe que cuando compra un juego de 
Konami, compra un programa con 
unos gráficos muy cuidados, un so- 
nido excelente y una adicción nada 
despreciable, que están presentes in- 
cluso en el programa más sencillo. 

El único fallo que se les podría ale- 
gar es su política de comercializar sus 
|uegos en formato cartucho, lo cual, 
pese a la evidente ventaja de carga 
instantánea, no deja de causar un li- 
gero déficit en la economía del usua- 
rio, que se ve así impedido de com- 
prar estos juegos tan a menudo como 

^CoTía aparición de los MSX-2 en 
el mercado, Konami ha empezado 
una nueva generación de juegos para 
estos ordenadores que, sin dejar a un 
lado el sello típico de Konami, pre- 

gráfica,^ debido en su^mayor parte al 

memoria que los juegos normales de 
Konami, lo que, como es de suponer, 

go. Un ejemplo de esto es el juego 
Némesis o más recientemente Vam- 
pire Killer, este último adaptado a la 
capacidd gráfica del MSX-2, permi- 
tiendo gráficos soberbios y un exten- 
so mapeado. 

El último éxito de Konami ha sido 



atibilidad de todos 



récords, entre otras. Konami ha sido 
la primera (y esperemos que no la 
única) en sacar un programa que nos 
permite acabar aquellos juegos en los 
cuales no pasábamos de la tercera 
pantalla, lo cual, lamentablemente, 
quita parte de la adicción del juego; 

' ' nos ofrece la satisfac- 
ir ver el final del ' 



Nuevos títulos están a punto de ser 
lanzados, algunos de ellos adaptacio- 
nes de juegos ya conocidos en má- 

3ía con Green Beret o Jail Break. Es- 
peremos que otros títulos les sigan, 




Controla a un simpático pingüino 
a lo largo de interminables paisajes 
glaciares, saltando sobre las grietas y 
agujeros del suelo. Y ten cuidado 
también con las morsas que aparece- 
rán en el último momento delante de 
tus narices. Pero tranquilo, no todo 
enemigos, puedes aumentar 



i recogí 



iendo lo 



es que 



ATHLETIC LAND 

Saltando sobre piedras y demás 
obstáculos, balanceándote en una 
cuerda como Tarzán, saltando de 
trampolín en trampolín o esquivando 
erizos voladores, debes pasar pantalla 
por pantalla para salir del parque. 
Gráficos: 7. Adicción: 8. Movimien- 
to: 9. Música: 7. Dificultad: 6. 

BASEBALL 

Tiú controlas a un equipo en las dos 
etapas del juego (lanzamiento y bate 
de pelota), enfrentándote al ordena- 

G°rificos: r 6. ^iccSón?7. Movimien- 
to: 7. Música: 7. Dificultad: 8. 



BILLAR 

Enfrentándote al ordenador o a 
otra persona, intenta meter todas las 
bolas en los agujeros, procurando no 
meter la blanca. Moviendo un punto 
alrededor de la mesa puedes apuntar 
y eligiendo entre tres fuerzas distin- 
tas, puedes disparar la bola blanca. 
Gráficos: 5. Adicción: 6. Movimien- 
to: 8. Música: 7. Dificultad: 8. 

BOXING 

El campeonato mundial de boxeo 
va a tener lugar en tu ordenador, tus 
oponentes están deseosos de macha- 



Con unos gráficos enormes, este 
juego te permite 4 golpes distintos, 

guardia. Tu oponente,^ el ordenador 

de luchar contra el ordenador, tienes 
que enfrentarte a 3 luchadores pro- 



to: 8. Música: 8. Dificultad: 8 

CIRCUS CHARLEY 



nclcs, cabalgando a lomos de un po- 
ncv .i s.ilundo de cuerda en cuerda, 
(.rabos; S. AJitciim: S. Movimien 
to: 8. Movimiento: 8. Dificultad: 8. 

COMIC BAKERY 

En esta ocasión eres un panadero 
que lucha contra unos terribles ma- 
paches cuya única ilusión es parar 
toda tu cadena de producción. Ade- 
más devorarán todos los panes que 
descuides. Por suerte dispones de un 
disparador de rayos hipnóticos y de 
muchas ganas de 

Gráficos: 8. Adición: 7. Mi 
to: 9. Música: 8. Dificultad: 



FROGGER 



-na, tiene que llegar a su madnguei a, 
Dero en el tiempo que ha estado fuera 
ie han construido una autopista y un 
río. Debe cruzar la autopista esqui- 
vando a los coches, y debe saltar de 
:ronco en tronco hasta llegar a su ma- 



KONAMI'S GOLF 

De manos de Konami nos vieni 
ahora este conocido deporte, en e 
cual tendremos (¡cómo no!) que cola: 
la pelota en el agujero, empleandc 
¡jara ello el mínimo posible de golpes 

Gráficos: 7. Adicción: 7: Movimien 
to:-8. Música: 7. Dificultad: 8. 

THE GOONIES 

¿Que este título ya lo habéis oídc 



lirigió Spielberg, inspi- 

ompañeros se han per- 
rutas subterráneas que 

i uno para poder llegar 




GREEN BERET 

Debes luchar contra todo tipo de 
enemigos que se abalanzarán sobre ti 
en el más puro estilo RA MBO. No 

esta película, sino cíe un mero juego 
de disparos y explosiones, basado en 
su homónimo de los salones recrea- 



atletas del ordenador, es 
:gos les permitirán mame 
orma. Cada uno de ello 
arias pruebas deportivas 



to: 9. Música: 8. Dificultad: 8. 

HYPER RALLY 

h ^s^°T 'd" Carrel j aS C ' e c 9 cnes 
casi horizontal de la carretera y del 



coche tienes la misión de adelantar a 
un número determinado de coches 
(tienes que quedar clasificado) para 
poder pasar a la siguiente fase. 

Tu coche tiene dos marchas y p; 
cambiarlas sólo tienes que soltar 
disparador y volverlo a apretar. T 
cuidado con las curvas y con los oti 

Gráficos: 8. Adicción: 7. Movimie 
to: 8. Música: 8. Dificultad: 10. 

JAILBREAK 

Escapar de la cárcel n< 



» que debes 
afrontar en esta ocasión. Los gráficos 
y adicción típicos de Konami se en- 
cuentran ahora fuera de la ley. ¡Con- 
seguirás al fin tu objetivo? 
Gráficos: 7. Adicción: 9. Movimien- 
to: 8. Música: 7. Dificultad: 9. 

KING'S VALLEY 



dente pantalla (o pan- 
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Konami 



Por Roni van Ginkel ■ 




KNIGHTMARE 

Este juego, típicamente arcade, 
está basado en la leyenda que relata la 

unas tierras desconocidas y llenas Te 
peligros, y, como es de suponer en 
un héroe que decide enfrentarse a 
esos peligros y conseguir el tesoro, 
para ello dispone de vanos tipos de 
armas que podrá seleccionar cuando 
dispare a un círculo negro que apa- 
rece esporádicamente por la pantalla. 
También podrá elegir (disparando a 
un círculo claro) escudo, tiempo... 

Los enemigos son muchos v mu\ 
variados. Los hay que sólo necesitan 
un disparo para morirse y los hay que 
resucitan, pero el peor de todos es el 
e al final de cada pantalla, 
que derrotar para pasar a 



MONKEY ACADEMY 

Un divertido juego^para los más 

tado^de^ enemigaos. Agilidad, valentía 

Gráficos: 7. Adicción: 8. Movimien- 
to: 8. Música: 7. Dificultad: 7. 

NEMESIS 

Se trata del primer MegaROM de 



a ello este |uego espacia] cuenta con 
table número de pantallas. Salva al 
enemigos que hallarás en tu viaje es- 



PENGUIN ADVENTURE 



cuentran ahora en un MegaROM. 
Debes continuar saltando sobre las 
grietas del suelo helado; pero en esta 

personajes, que pueden ayudarte o 
perjudicarte. Una gran cantidad de 

que /inafde U e«rnueva a parte°de AN- 
TARTIC ADVENTURE. 
Gráficos: 9. Adicción: 9. Movimien- 
to: 9. Música: 9. Dificultad: 8. 

PEOPLE'S 

llenar un cubo de agua, fácil ¿no?, lo 
sería si no fuera que tienes que atra- 
vesar un territorio plagado de ene- 
migos que no dudarán un segundo en 
matarte si te despistas. Pero por suer- 
te posees un arma y podrás disparar 
contra ellos. Sólo eso no basta, por 
eso te encontrarás con «ayuditas» por 
el ^camino, como son el tiempo pa- 

Gráficos: 8. Adicción: 9^ Movimien- 
to: 8. Música: 9. Dificultad: 9. 



drás «picar», tirar altas, bajas, por 

te cualquier fallo por tu parte, I 
cuales no dejarán de ocurrir si elig 

to: 8. Música: 7. Dificultad: 9. 

ROAD FIGHTER 



arrera efe coches puede^ 



te descuides. Puedes recoger unos co- 
razones que te darán más fuel, lo cual 
le permitirá llegar a la meta y pasar a 



miento: 10. Música: 9. Dificulta! 

SKYJAGUAR 

Unas fuerzas invasoras amenL 

con invadir la Tierra, y de hecho, lo 
están haciendo, pero han cometido 
un error, han subestimado a los te- 
rrícolas, que han construido un po- 
tente caza con el cual tú debes en- 
frentarse a oleadas de enemigos hasta 
llegar a la nave nodriza, la cual de- 
berás destruir. En un inicio posees un 
solo disparo, pero podrás ampliarlo 
recogiendo el «pow» que aparecerá 
de vez en cuando al destruir a un ene- 
migo. Sobrevolarás todo tipo de es- 
cenarios, desde una moderna ciudad, 
el cañón del colorado, el mar, el bos- 



Gráficos: 



l ^sec^|xos del 



REGALATE UN LIBRO VITAL 
PARA EL USUARIO DEL MSX 



Deseo me envíen el libro de los secrt 
cual adjunto talón de 1.500 ptas. a 
HATTAN TRANSFER, S.A. 
Nombre y apellidos 



is del MSX, para lo 
' MAN- 



sobre MANHATTAN 




SEHSACI0HALC0HCURS0 

"CANA UNMSX-2" 


A la vista del interés que suscitan entre nuestros lectores, los aparatos ae ia 
segunda generación, nuestra revista organiza un "concurso relámpago", cuyo 
premio será un MSX-2 SONY HIT BIT F9S. 

El modo de participar en este concurso no puede ser más sencillo: Durante los 
meses de julio, agosto, septiembre y octubre, aparecerán en esta revista las 
letras M, S, X y el número 2 respectivamente. Para poder entrar en el sorteo del 
aparato, deberá remitirse a esta redacción -durante todo el mes de octubre- el 
anagrama MSX2 formado con las letras aparecidas en los sucesivos números. 

de 1987, y entre todos los recibidos hasta esa fecha sortearemos el fabuloso 
SONY HB-F9S MSX2. 

Nota importante: Sólo se aceptarán las letras originales. 
Las fotocopias serán automáticamente invalidadas. 




I S 1 

JULIO AGOSTO SEPTIEMBRE 


n 

OCTUBRE 



^Monitor al día 




Video-Pokes ■ 



■ por Miguel Angel Vila ■ 



VIDEO 
POKES 



Como podéis observar, inauguramos una hueva 
sección en MSX-CLUB. Está principalmente di- 
rigida a todos aquellos a los que les guste sacar 
el máximo partido a sus juegos. 

En esta sección incluiremos, mes a mes, una 
selección de POKES de vidas infinitas para los 
juegos más populares del mercado. De este modo 
pretendemos responder a las numerosas deman- 
das que a este respecto nos hacían 



Pero en lugar de divagar 
ción, lo más práctico es que 



Non 



ste juego deberá; 




ii -«ara ssi-cl'jb 

te timmummr.ni 

5í ros !=t«tEí» ro mn 

l'>li'»í».)¡!)«ll+C:POKE !,C¡ 
ti !F D<'-B46 THEK CLSiPRl 
R EN DflTflSVENO 

88 COLOR l!.l,!:CLS¡KEY [ 
,1 

9Í LOCATE J,«rt«m'SW! 

INiTíE (Sí(H'¡« 

168 ¡F V«="S" fEH PWE < 



:? • :--ry 



ARMY MOVES 

Army Moves es uno de los n 
jores juegos de DINAMIC, _.. 
el que te han asignado recoger 




LCW*A»)iPÍKE l,CiM*CiKñ 

M IF WT M73» THEN aSiSEF!«!<C':P 

RIN'-ERRDR EN DATfiS":END 

7» M T A a.(#.r.FE.K,CC.!l,íí.FE.C. 

c:.ií.FE.c:.r:.E:.iT,Ef.7E.:».::,«i.8; 
. E!. -c. :°, :e, r.::. s:. =3, :<=.? 
»;»,!« 

Sí aStCSl!? !!,:,::•£' :": : :''3 íu: CAE 
81 LOCATE 5,5:PFINT" 



82 LOCATE 8,3:PFINT' MBX CLUB" 

«# LOCATE J.iftwir-nPEí V!?ÍS * 

IN1TAS (S/Nl , ;:M=t!(PUT»(l) 

íes IF X*=-S- THEN GOTO ü» ELSE 60T0 



ira :_:-:l::; t e e,:!::^-^;?: ; o : 

PAUTE "¡A 
140 POKÉ IHF'ÍJ.A 

:_Ea^ ;??.7r?í-' : 2 

161 8L0AD'CAS:",P 
!'? 'fE ' . 2« í BLSftB'OISt -.11 
188 BUÍÍ"CA8f:CLEW W.l'.W 
!» ?LCír"C: = :-:!F >t=TT- E '< [E^E'--!, 
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¡SI TE HACE FALTA ALGUN NUMERO DE 



PIDELO HOY MISMO! 



CALLE 



y dirigirlo a Dpto. Suscripciones MSX CLUB DE PROGRAMAS. Roca i Batlle, 10-12. 08023 Barcelona. 

- —- ^ — —BOLETIN DE PEDIDO 

)s de envío, por lo que adjunto talón n " 

""""" AI'EI.I IDos 

1 

PROVINCIA . 



.. de MSX CLUB DE PROGRAMAS, libre de 

del Banco (laja 

.. ptas. a nombre de MAM IATTAN TRANSI'LR. S A 



SUSCRIBETE 

Suscribiéndote no sólo tienes la segundad de tener todos los meses tu 
MSX CLUB DI'. PROGRAMAS en .., casa sino que recibirás 12 
números pagando sólo 10 



BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS 



B.ullc. IC '¡2 "■' CKCj Víi.Vrcd. >...! 

2.750,- 
» 500. 
35USA$ 

Departamento Suscripciones MSX CLUB. NO SE ADMITE CONTRARLEMBOLSO. 



